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французи превземат 
гейм-пазара 


Докато мина този месец, много 
неща се промениха на Компютър- 
ния пазар. Нека започнем с това, 
че четири фирми Вече станаха две. 
UbiSoft купува Blue Byte. След дълги 
пазарлъци най-накрая стана и то- 
Ва. Сделката между UbiSoft u Blue 
Byte Вече е одобрена за все още 
неуговорена сума и на Кутията със 
Settlers 4 ще пише u UbiSoft. А как- 
то съобщават французите, те се 
готват тотално да схрускат гер- 
манските фирмички (Вче Вуе е 
немска). Да де, ама освен тих и 
Infogrames имат подобни планове. 
Те пък се целят по на ВисоКо - Ку- 
пуват Назбго. След Като Назрго се 
съдиха с половината Компютърни 
фирми, най-накрая и тях ги осъдиха 
– на Вечно робство на Infogrames. 
Е, Както е тръгнало през 2005 ще 
осъмнем само с 98е-три мегаКор- 
порации на пазара... 


Add-on за Baldurs Gate 2! 


Bioware обещаха, че скоро ще се 
появи продължение на Култовата 
игра Baldurs Gate 2. То ще се Казва 
Baldurs Gate ||: The Throne of Baal и 
ще предлага нови противници u HO- 
Ви терени. Авторите обещават, 
че ще го Видим до два-три месеца. 


Ош ме иска 
да детронира StarCraft 2 


Take-Two Inter- са 
active u Continuum 
обявиха новата 
си игра Ош ће, 


Която описват 

Като “StarCraft с ФИ e 
доста подобре- E R №. z 
Hua”. Ta we uma = 
няколко сценария - отново ще 


трябва да събирате ресурси, да 
строите бази и да мачкате про- 
тивници. Интересно е обаче, че 
ще можете да черпите енергия по 
три различни начина. Избирайки 
метода, Вие ще влияете по разли- 
чен начин на местния Климат. По 
този начин ще се изменят и бойни- 
те Ви планове. Представете си 
как се Води битКа В мъгла или пък 
по наводнени терени... Може пък да 
излезе нещо интересно. Освен mo- 
Ва Вече ще можете да срещнете 
още 15 противника В мулиплейър - 


с цели 8 повече от тези на 
ЗагСтаН. Амбициозният продукт 
ще се появи на пазара до няколко 
месеца, тъй че гответе се за u3- 
ненади :-). Дано не ни пълнят гла- 
Вите с мухи... 


Mech Commander 2 


EEE RAL SREP EES ESE TI RI ETE 

Вече текат бета-тестовете 
на Мсгозой-ската игра Mech 
Commander 2, а авторите тВър- 
дат, че Всичко по нея Вече е гото- 
Во. Историята ще продължава от 
първата част, а графиката ще е 
като тази на Mech Warrior 4. Най- 


радостно за феновете е това, че 
освен старите познати роботи, 
Вече ще имате още пет нови мо- 
дела. ОсВен Всичко това Вече ще 
има и мултиплейър, чиято липса 
определено беше проблем 6 първа- 
та част. 


Докато свят светува - 
Sims 


Electronic Arts доказват, че безп- 
роблемно могат да пускат посто- 
янно нови 5ітѕ-ове. Вече били 20- 
тови с два и работели по още три! 
ДВата готови сапунени сериала 
(игрички) ще се Казват Sims Live и 
Sims Online и ще бъдат на пазара 
през април и декември. Дано спрат 
да я Купуват тази измишльотина, 
защото замаяни от големте про- 
дажби Electronic Arts няма да спрат 
да пускат нови и нови части... Това 
може да забави някои от другите 
им игри. Все пак марка да има. :-) 


Ловят ли би се акули? 
Съмнявам се... 


На слабоумните (Л)АМЕРИКанци 
им писна да гонят елени и сега май 
ще опитат да се гмурнат под Во- 
дата. WizardWorks, част от Infogra- 
тез, обявиха, че скоро ще пуснат 
игра с името Shark! Hunting the 


Great White. Разработчиците от 
Sunstorm Interactive уверяват, че тя 
ще се продаде много добре В Аме- 
рика. Играта предлага на запале- 
ния ловец да преследва наколко Ви- 
да акули. Играчът ще разполага с 
много оръжия, Които ще може да 
изпробва В различни части на зем- 
ното Кълбо. В Америка този тип 
игри се превърнаха В нещо Като 
чалгата за България - докато се 
търсят, ще има предлагане. Жал- 
Ко, че се хаби излишен програмис- 
тки ресурс. :-( 


Как се играе Оп! по МАР? 


ПТА ЕДНА НЕГ ЧЕТ сс ТЕ НЕЕ ЕАН 

Ако имате телефон с МАР, отс- 
кочете до мар.опі-дате.сот, за да 
проверите какъв изврат са сътво- 
рили GoD. Как ли изглежда мегахи- 
məm Оп на супер опростенџа и 
пикселизиран дисплей на @$М-а? 


Излиза игра по сериала 

Никита 

[ххх жукт» уй сыл U SERE ВЕРА ЕРИТРЕЯ ВЕ АСЕ РЕВ НЕ 

Напоследък изпонаизлизаха мно- 
го шпионски екшљнчета. Мо Опе 
Lives Forever и Hitman: Codename 47 
бяха едни доста добри Компютър- 
ни интерпретации. Сериалът “Ни- 
кита” също ще бъде увековечен В 
РС-игра. La Femme Nikita ще следва 


изцяло сюжета на филма Като Вече 
е започнала масирана рекламна Кам- 
пания по света (но не и у нас). Из- 
глежда и тя се оформя да стане 
хит! 


Fate о ће Dragon = 
Shogun u 2/3 


Eidos обявиха новата cu 3D real- 
time стратегия - Fate of The Ога- 
доп, Която изглежда наистина д06- 
ре. Ще можем да се убедим В това 
съвсем скоро - след по-малко от 
месец. Историята е доста инте- 
ресна. Влизате 6 ролята на един 
от трима Китайски императори и 
се борите за Възвръщане на це- 


лостта на Китайската империя 
Като Всички събития ще са инспи- 
рирани от истински древни мито- 
Ве и легенди. Действието ще се 
развива през 14-ти Век и ще имате 
Възможност за откриване и разви- 
Ване на нови технологии и изкуства. 

Играта е правена по истинска 
китайска народна легенда - 
Romance of the Three Kingdoms. На- 
дявам се да Видим първата стра- 
тегия с истински заплетена и ин- 
тересна история, Която същевре- 
менно да се придържа стриктно 
Към историческите факти... 


Ще излиза Waterloo: 
Napoleon's Last Ва е 


Тоба е стратегия В реално Вре- 
ме на тема "Войните на Наполеон". 
Breakaway Games и Strategy First са 
се заели с разработката на този 
амбициозен продукт. Едва ли ще 
има лоши изненади, тъй Като това 
е екипът, Който направи отлична- 
та стратегия Cleopatra. Waterloo: 
Маро!еоп’$ Газ! Ваше Включва около 
25 исторически сценария и ще ви 
позволи да прегазите ЕВропа с ар- 
мията на Великия френски пълКово- 
дец. Играта ще излезе през пърба- 
та четвърт на тази година. 


ОКО ДА ВИДИ, РЪКА ДА ПИПНЕ! 
Готови компютърни системи 
и асемблиране по избор 
Над 3200 артикула 
24 часов сервиз 
Преференциални цени за 
интернет клубове 
и компютърни зали! 


Лизинг по международните стандарти! 


CANADIAN TECHNOLOGY 
IN BULGARIA 


София 1309, жк."Св. Троица" 

бул. "Пиротски" 181 

Бл. 75, Бх. А, БиВ 

Тел.: (02) 920 93 90; 

(02) 920 93 91; 
Факс: (02) 292 88 43 
е-поща: cantech@internet-bg.net 

WEB: http://www.cantech.bg 


Злото отново се пробужда. Древната битка между светлите сили на сътворението и 
тъмните стихии на разрушението е подновена. Кой ще победи в този сьдбоносен двубой 
зависи само от вас... 


творението си на две - СВет- 

лина и Мрак. Вдъхна им Живот 
и ги дари с разум. Така се родиха 
Духа на светлината и Принца на 
Мрака. Но принцът желаеше nobe- 
че, той искаше да управлява. Тайно 
научи езика на сътворението и 
създаде ново същество. То расте- 
ше силно и непокорно. Един ден то 
се обърна срещу създателя си. Нап- 
рави си Войска от демони и чудови- 
ща и така постави началото на 
борбата за надмощие между Доб- 
рото и Злото. Тъмните сили отс- 
лабнаха под напористите нападе- 
ния на Създателя и Принца на 
сВетлината. Битката беше спече- 
лена! ТВорението на Тъмния принц 
беше сразено... 

Създателят обаче чувстВваше 
тежестта на годините Като Ка- 
мък на шията си. Той имаше нужда 
да се Възстанови и се оттегли В 
дълбините на Вселената, за да си 
почине. Не след дълго балансът на 
силите беше нарушен отново. Bum- 
Ката беше подновена от неговите 
чеда. Принца на Злото се Възполз- 
Ваше от алчността на хората и ги 
печелеше на сВоя страна. Яна – ед- 
на от по-младите дъщери на Съз- 
дателя – изпадна В ярост заради 
безскрупулните постъпки на чове- 


Е създаде Хаоса. Раздели 
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ците. Тя направи древна магия, с 
Която прогони боговете от земя- 
та, за да спре Всичко това. Хора- 
та трябваше да се спасят сами. 
Но Яна не бе оставила смъртните 
на произвола на съдбата. Тя избра 
герой, Който да им показва правия 
път В битката срещу злото. Той 
ги поведе Към победата със своя 
СВещен меч В ръка. И Злото бе по- 
бедено за пореден път. Но боецът 
бе смъртно ранен и загина. Прия- 
телите му го погребаха В храма на 
Яна заедно с неговото могъщо оръ- 
жие... 

Сега Всичко това е 6 далечното 


минало. Но Злото се пробужда от- 
ново. Създанията от дълбините на 
Ада отново сеят ужас и разруха 
сред хората. Мракът се завръща и 
краят може би е близо. ЕдинстВено- 
то, Което може да спаси Земята от 
разрушение, е нов герой, Който да 
Владее магията на Свещения меч. 

ТоВа Всъщност беше едва пре- 
дисторията на тази Култова игра. 
Е, няма да спечели награда за ори- 
гинален сценарий, но пък е доста 
подробна и детайлна. Новата игра 
на Codemasters излиза В три разно- 
езични Варианта с три различни 
имена. Латиноамериканската мо- 
дификация, чието лого според мен 
е най-яКко, се нарича Blade: The Edge 
of Darkness (но за жалостн няма ни- 
що общо с Култовия Вампирски ek- 
шън Blade :-)). Американската и ев- 
ропейската Версия на играта се 
наричат съответно Severance: 
Blade of Darkness и само Blade of 
Darkness. Абе малко объркващо и 
безсмислено, ама айде, от мен да 
мине... :-) 

Както забелязахте, от самото 
начало създателите Ви запознават 
подробно с героите и предшестве- 
ниците им до девето Коляно. Тук 
Всъщност започва и истинската 
игра, Която, Като се абстрахираме 
от историята, си е направо шедьо- 


Вър В областта на триизмерните 
екшъни. 

Имате правото да избирате из- 
между 


четири глабни 
деистващи лица 


които да управлявате. Всеки от 
тях започва приключението на раз- 
лично място, има своя отделна ис- 
тория и характерни особености. 
. Това са рицарят Саргон, джуджето 
Нагфлар, амазонката Зуу и ВарВа- 
ринът Тукарам. 

Саргон е най-добре балансира- 
ният герой - той не се изморява 
бързо, еднакво добре се отбранява 
и напада. В началните етапи на иг- 
‚рата си служи главно с основни 
оръжия и защитни средства, като 
щит и меч. Препоръчвам Ви да за- 
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почнете с него. Той не е надарен с 
безкрайна физическа сила, но раз- 
полага със сносно Количество из- 
държливост (stamina), поради Кое- 
то може да прави Красиви и разно- 
образни Комбинации от удари по 
Време на битките. 

Нагфлар е дребен на ръст, но 
пращи от сила. Като достоен 
представител на джуджетата той 
се справя перфектно с Всяко брад- 
Воподобно нещо, Което му попадне. 
Това го поставя В позицията може 
би на най-големия здравеняк В epy- 
пата.- За сметка на това той е 
доста тромав и се уморява много 
бързо. Ако Веднъж си го обикнете 
обаче, едва ли ще го зарежете лес- 
но. Той става направо непобедим, 
Когато държи В ръце подхода- 
щото средство за млатене. 


В по-големите нива на трудност 
бруталността му е изключително 
полезна. Пропуснете ли целта оба- 
че, доста лесно ще се озовете 
проснат В локва Кръв. Поради сВоя- 
та изключителна тромавост, той 
става много лесна мишена, аКо не 


нанесе точен удар. 

Идва ред и на единстве- 
ната мадама, Която може- 
те ga управлявате. 
Зуу, разбира се, е 
сексапилна, дъл- 
гокрака и ру- 


сокоса (!)... Странно наистина - no- 
не аз си представях, че амазонки- 
те са само брюнетки. Но това не 
е болка за умиране. Зуу не е за пре- 
небрегване, Въпреки че е по-слабич- 
Ка В ръцете. Тя е най-гъВКавият и 
бърз персонаж - много полезно Ка- 
чество, Когато Ви атакаува много- 
числен Враг. Предпочита да се бие 
с пика или да пронизва опонентите 
си със стрели. Между другото, го- 
Ворейки за стрелите, можете да си 
ги събирате и да ги ползвате по ня- 
колко пъти, ако не дай си боже ня- 
Кой не Ви надупчи през тоба Време. 

Тукарам е добре балансиран ге- 
рой, Който представлява достойно 
голяма маса мускули, но Въпреки 
това е и достатъчно бърз. Коли 
протиВниците си най-Вече с хладни 
оръжия, които се държат с две pv- 
це. Това прави атаката му по-сил- 
на В сравнение с удадрите на рица- 
ря. Бързината на Тукарам Все пак 
не може да се сравнява с рефлекси- 
те на Зуу. 

След Като направите трудния 
избор, можете да продължите сме- 
ло напред Към тренировъчното ни- 
Во или да се гмурнете директно В 
същността на играта. 

Тук следва още една приятна из- 
ненада! За разлика от поВечето 
продукти 6 екшън-жанра напосле- 
док Blade: The Edge of Darkness обе- 
динява В едно 


добра солова игра 
и обещаващ multiplayer 


За ѕіпдіерІауег-а могат да се ka- 
жат много суперлативи. Играта не 
е нещо, което изигравате Веднъж 
и после се чудите защо сте си да- 


ли парите. Самото наличие на че- 
тирима герои не е голяма новост. 
Дори фактът, че са адски разнооб- 
разни и с различна история, не е 
Кой знае Колко гениален. Истинска- 
та Красота идва от това, че 
геймплеят пресъздава перфектно 
средновековен бой с противници, 
чиито способности са завидни. Е, 
разбира се, има и по-тъпички, но 
това е само първоначална заблуда. 
Ще си имате работа с разнообраз- 
ни гадини, които не просто прите- 
жават Вашите умения, но дори 
доста бързо могат да Ви гътнат, 
ако не се съсредоточите Във Bce- 
ки двубой. 

ОсВен това противниците Ви 
могат да използват елексири по 
Време на битка. Щях да се изям, Ко- 
гато един хубостник, Който беше 
останал на шамар живот, погълна 
нещо от една бутилка и с нови си- 
ли продължи да ме налага. Ако се 
разконцентрирате, нещата прос- 
то стават фатални. 

Можете да се биете както с 
оръжие, така и с голи ръце. Разпо- 
лагате с арсенал от пики, мечове, 
брадви, по-малки брадвички и брад- 
Венца и, разбира се, лък. По подо- 
бие на Rune и тук би трябвало да 
можете да грабнете няКоя глава 
или Крайник, с Които да млатите 
Врага. За Жалост аз чак сега осъз- 
навам, че не съм се Възползвала от 
тази Възможност. 

По Време на битките можате 
да замеряте врага с различни ръ- 
бести и режещи предмети. В слу- 
чая прецизността отново е Важна. 
Трябва да отмерите разстоянието 
и силата на хвърлянето. Размерът 


и тежестта на предмета също са 
от значение. Веднъж се прецаках 
доста гадно, Когато не прецених 
нещата Като хората и метнах ме- 
ча си по един пазач. Той се обърна 
заради шума, Видя Колко съм безза- 
щитна и нагло ме съсече. Хубаво е, 
че има реализъм и не можете да 
убиете Въоръжен до зъби гадник с 
само с голи Юмруци, но това мръс- 
но прецаКВане едва ли скоро ще го 
забравя. :-) 

Бързам да подчертая, че при бой 
имате голямо разнообразие от на- 
падателни и защитни техники, Ко- 
ито могат да се комбинират. 
Всъщност точно те правят игра- 
та забележителна. Затова Всеки 
двубой си е почти уникален! Гово- 
рейки толкова много за боя, не MO- 
га да не спомена, че имате избор 
на два режима – аВтоматичен, при 
Който Концентрирате Вниманието 
си само Върху един опонент или ръ- 
чен. В повечето случаи първият Ba- 
риант на бой Ви улеснява, но поня- 
Кога е много неприятно, аКо избра- 
ният от Вас Враг се отдалечи. Бя- 
гащата гадина е недосегаема, а 
някое негово приятелче Ви млати 
безнаказано отстрани... 

Екшънът е подкрепен и с доста 
АРС-елементи. По Време на игра 
героят Ви става по-могъщ Като 
прескочи определено ниво на нат- 
рупан опит. За да минете такова 
ниво по-бързо, трябВа да подхожда- 


те с финес и търпение Към битки- 
те. Колкото поВече разнообразие 
има В убийството на даден Враг, 
толкова по-тлъсто е Възнаградено. 
Под показателя за живот имате 
индикатор, Който Ви показва Колко 
остава до следващото ниво. Мина- 
Вайки го, печелите повече точки 
сила, Живот и м. н. 

Говорейки предимно за битките, 
не мога да не спомена 


Кървищата и Карантиите, 


които са доста натуралистич- 
ни. По Време на сраженията Всеки 
опонент, а и самият Вие, прогре- 
сивно се накичва с рани. Това не е 
някаква новост, по-специално В ma- 
зи игра е направено почти перфек- 
тно. Ако пък не одобрявате насили- 
ето, но искате да се насладите на 
Blade of Darkness, просто можете 
да изключите грозните сцени с оп- 
ция В главното меню. 

Относно графиката... Ах! Май 
от Касапските изпълнения 6 Alice 
насам, не бях Виждала нещо толко- 
Ва прекрасно! Е, разнообразието и 
шарениите не са толкова много, 
Колкото 6 тВорението на Атепсап 
McGee, но Все пак сме 6 среднове- 
Ковието, а не В Страната на чуде- 
сата. При Всички положения обаче 
за еднообразие трудно можем да 
говорим. 

Сенките са може би наџ-големи- 
ят Визуален плюс. Те се уголемя- 


Ват и смалават, могат да бъдат 


полупрозрачни или плътни, пълзят 
по Всички повърхности и се изчис- 
ляват много прецизно. Значение 
има местоположението на ВсичКи 
източници на сВетлина, Както и 
разстоянието до тях. ОсВен това 
абсолютно ВСИЧКО си има своя 
сянка – не само съществата, но и 
Колоните, Вратите, дори дребни 
предмети Като чаши и Камъни. Во- 
дата пък е подозрително “лъскава” 
и непрекъснато се Вълнува леко. 
Дори и В подземията тя има готин, 
отразяващ ефект. Водопадите съ- 
що са Красиви, маКар и да не оКаз- 
Ват особен ефект Върху Водата 
отдолу. 

Героите са анимирани свръхреа- 
листично. Ако се биете с няКого, 
той бавно се покрива с рани, започ- 
Ва да агонизира, изпусКа си меча, 
после щита си и наКрая се сВлича 
бездиханен на земята. Е, щитът 
пада на земята, само ако не сте го 
разсекли на две преди това. Много 
се изкефих, Когато един щит се 
търкулна по пода, направи елеган- 
тно Кръгче и чак тогава спря не- 
подВижен. 

Играта определено има защо да 
бъде преигравана отноВо и отново. 
След Всички тези суперлативи ос- 
таба да спомена, че има и малко 
недоработени неща. Въпреки това 
я препоръчвам горещо на Всички! 

Лили Стоилова 
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Безспорно е днешното лидерство Ha Counter-Strike в сферата на мрежовите екшьни. Но 
да не забравяме от къде тръгна всичко.. Четири години след появата на първия Team 
Fortress се задава и втората му част. 
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П: Team Fortress се появи 

като add-on за Quake || през 

ЕСЕ 1997 г. Много мал- 
ко родни геймъри обаче успяха да 
се докоснат до него - било поради 
липсата на свестен интернет дос- 
тавчик В България (Все пак говорим 
за 1997 г.), било заради много мал- 
Кия брой на домашните РС-та или 
пък заради почти пълното отсъст- 
Вие на игрални Клубове и Кафенета. 
Миналата година Valve предприеха 
първата стъпка по Възкресяването 
на един проект, отхвърлен преди 
Време от 30 Realms и 10. Заедно с 
диска с Оррозта Рогсе - брилянтни- 
ят add-on за Half-Life – имаше и ед- 
на малка добавка, наречена Теат 
Fortress Classic. Тя представляваше 
отдавна забравеното заглавие с 
променен и усъвършенстван ен- 
джин - този на Half-Life и много, 
ама много бъгове (Райд, дайте 
Рапа... :-)) 

Постепенно този ТЕС започна 
да еволюира (или мутира, ако така 
Ви харесва повече) паралелно с 
прогреса на един бъдещ хит. Из- 
Веднъж се появи Counter-Strike (CS) 
и отноВо сянката на забравата за- 
почна да надвисва над Team Fort- 
ress. Изведнъж двете игри си cme- 
ниха местата. Сигурно сте забеля- 
зали Как след инсталирането на 
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последните пачове за Half-Life me- 
нютата, текстурите, анимацията 
на фигурите от Team Fortress Clas- 
sic станаха идентични с тези от 
Counter-Strike. 


Но стига толкова песимистични 
мисли. След успеха, пожънат от CS 
и издаването му на самостоятелен 
диск, момчетата от Valve изглежда 
са решили да не се наливат с бира 
до следващия хонорар, а да доразра- 
ботят своя поизостаВен проект. 

Team Fortress 2 ще използва усъ- 
ВършенстВан Counter-Strike енджин, 
Което означава две неща: 

1. Наистина реалистична графи- 
ка, пък била и с по-ниско Качество 
от тази на Unreal Tournament. 

2. Лек и бърз енджин, позволя- 
Ващ присъствието на множество 
играчи и Възможност за игра при 
по-бавна Връзка. 

Фигурите на Войниците, сКино- 
Вете на оръжията и предметите 
ще са перфектно изпълнени. Ще 
можете да се Качвате В танк и то 


доста по-функционален от този на 
Siege. Скелетната анимация на фи- 
гурите е допълнително опреснена 
с ноВи Кадри. Презареждането, 
стрелбата и откатът на оръжия- 
та са същите Като В С$, т.е. на 
границата на съвършенството. 
ЗВуците от гореспоменатите 
действия би трябвало да бъдат He- 
Вероятно реалистични. Имайки 
предвид постигнатото В последни- 
те продукти на Valve, напълно съм 
сКлонен да им вярвам. 

От толкова много технически 
данни май съм пропуснал най-Важ- 
ното нещо – геймплея. Играта под- 
държа Всички типове {еат-игри - 
Capture Ше Над, Capture the Ба! (не- 
що Като предния тип, но с футбол- 
на топка, сложена В средата на ни- 
Вото), Team King of the НИ и естес- 


тВено Team deathmatch. Именно 
липсата на цялото тоВа разнооб- 
разие В С$ ще даде на ТЕ 2 малка 
преднина поне В началото на пред- 
стоящото съперничество. 

А Какво точно ще има В играта? 
12 Класа Войници, измежду Които 
ще трябва да изберете сВоя герой. 
Това са: 

Пехотинец - средно издръжлив 
и бърз, идеален за бой на близки 
разстояния, добре екипиран с експ- 
лозиви, може да Кара танкове и да 
използва Вградени Картечници и 
ракетомети. 

Инженер - доста слаб физичес- 
Ки и Въоръжен само с shotgun. За 
сметка на това той може да 
строи защитни Кули, Които опре- 
делено не са милостиви Към Врага. 
А аКо се събере по-големичКо меле 
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оКоло тях, инженерът може да ги 
Взривява. Втората му функция е 
построяването на “машина” за 
амуниции и броня. Изобщо инжене- 
рът е полезна гадина, особено ако 
някой му покрива гърба. Добре се 
сработва със снайперист. 

Снайперист - физически 
много слаб (само 50 броня) и 
непохватен В близък бой, 
но пушката му е смърто- 
носна на далечни разсто- 
яния. Ако е застрашен 
от близо, той може да 
превключи сВоето оръ- 
жие и на автоматична 
стрелба. 

Шпионин - определено 
най-интересната за мен про- 
фесия. Той може да приема об- 
раза на Вражески Войници и да nyc- 
ка замайващи гранати. Ако против- 
никет е ударен от тях, той започ- 
Ва да се чувства така, сякаш е по- 
гълнал шише и половина текила. При- 
Виждат му се Взривове и Красиви 
мексиканки, а и мерникът му започва 
да се лашКа насам-натам. Шпиони- 
Hom е идеален за проникване В чуж- 
дата база, отКкрадване на флага или 
за убиване на противник, мислещ че 
- зад него Крачи събрат по оръжие. 

Руго - напалмовата дружка В 
компанията. ОсВен горелката той 
има два типа гранати В своя гра- 
натомет – Timed (избухваши по Ко- 
манда) и експлозив, Който се Взри- 
Вава при досег с противника. 

Тежок пехотинец – определено 
ще Ви хареса наборът му от shot- 
guns (за феновете на СЗ Комбина- 
цията 2/1 и 2/2 говори много), Как- 
то и неговият петцевен “minigun”, 
Който стреля с наистина големи 
патрони, не дава голям откат, а 
завърти ли се, не спира, докато не 
изплюе тристата патрона, koumo 
побира. Слабостите му са ниската 


скорост, Коя- 
то драстично 
пада В началото 
на Клането, наречено 
стрелба. Все пак 300 броня не е за 
подценяване. ДВама тежки 
пехотинеца споКойно могат да 
държат Всеки тесен проход чист 
от Вражески муцуни. 

Медик - той е най-слаб от 
Всички, но има безценна способ- 
ност - да лекува Както себе си, 
така и съекипниците си. Изобщо 
медикът е добър пример за това 
Какво прави здравната реформа, 
ако се използва Като хората. :-) Не 
е Въоръжен много силно, но при 
добра позиция ще отнесе дВама- 
трима преди да падне В боя. Оста- 
налите Класове Войници са тайна и 
ще бъдат известни, едва Когато 
се появи самата игра. Дотогава 
можем само да гадаем. 

Нивата 8 ТЕ 2 ще бъдат Hauc- 
тина големи и оригинални. Как Ви 
се струва идеята да превземате 
Крепост, пълна с бойници, по Които 
са накацали снайперисти, или да 
зашитавате знамето си 8 бункер, 
снабден с противопехотни Картеч- 
ници, докато Врагът напредва с 


танк. Ще има и горски терени, как- 
то и заснежени плата 6 Сибир. 
Изобщо - радост за окото и идеал- 
но място за укритие. 

Имам обаче лошото предчувст- 
Вие, че няма да можете да избира- 
те собствените си оръжия преди 
Всеки рунд, а само Класа на Вашия 
герой. Освен тоба не Всички сКино- 
Ве са подходящи за прикритие. Дру- 
гата неприятна новина е, че след 
Като ликвидирате някой Враг, няма 
да можете да Вземете нищо от 
него. Представете си, че сте те- 
kbk пехотинец и В разгара на ama- 
Ката изведнъж Ви свършват пат- 
роните. Кво Ви остава, освен да 
ударите едно спринтче до базата, 
да презаредите и Когато се Върне- 
те, да разберете, че целият Купон 
е сВършил без Вас. Другият Bapu- 
ант е да се сблъскате с дВама- 
трима осВирепели противници и 
както разбирате, фразата “Ъ-ъ-ъ... 
здравейте момчета, аз тъкмо си 
пръгвах” нама да Ви помогне много. 

Това е. Докато излезе, пуснете 
си Team Fortress Classic, за да пот- 
ренирате малко. А засега Counter- 
Strike RULEZ!!! 

Георги Панайотов - Sandro 
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Земята, по която ходите, е застлана със сняг, намирате се някъде в далечното минало, 
някъде в ледниковата епоха... Целта е да улови истински праисторически хищник! 
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` A Ко сте болни и трябва ga he- 
Д“ на легло, ако стените 
на къщата Ви са окичени с ро- 
га и одрана дивечова Козина, ако 
имате Компютър, ако от малки 
обичате да стреляте с ловната 
пушка на дядо, чакането Ви е Към 
сВоя Край. Най-сетне се появи един 
приличен З30-шутър, посветен на 
Вашата страст. Отдайте се на 
повика на дивото - инсталирайте 
си Carnivores - [се Аде... 
Историята на играта е следна- 
та - 


главният герой е ловец 


Който препуска от полянка на 
полянка, Въоръжен по последна мода. 
Земята, по Която тичате е, заст- 
лана със сняг и се намира някъде В 
далечното минало, някъде В ледни- 
Ковата епоха... Целта на нашия чо- 
Век е да избие Колкото се може по- 
Вече праисторически бозайници. За 
Всяка поразена цел той получава 
точки. С max може да Купува нови 
оръжия и да се изправя пред Все по- 
големи предизвикателства. 


графика Жжжж PE 
36yk жжж CD 
геймплей жжж вом 
общо ЖЖЖ 

издател 1xCD 


Action Forms Ltd. 
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липса на реализъм. Мунициите са 
сравнително малко. Трябва страш- 
но да се Внимава с Какво и Къде се 
стреляте. Ако човек се научи да 
използва правилно инвентара си и 
схване основната разлика между 
оръжията, ще си спести доста 
Време и неприятности. Изстрели- 
те от пистолета могат да подп- 
лашат някое от по-дребните тре- 
Вопасни и да привлекат някой от 
хищниците. Изключително Важно е 
ловецът непрекъснато да си пази 
гърба. Миризмите, koumo се носят 
наляво и надясно, не могат да бъ- 
дат усетени от играча, но са един 
от основните ориентири за жи- 
Вотните. Терените са насечени и 
могат да осигурят добро укритие - 
както за противника, така и за иг- 
рача. Единственият им недоста- 
mbk е, че са доста еднообразни и 
сравнително малки. 

Арсеналът, Който се предлага В 
Carnivores - Ice Аде не блести с Hu- 
що: пистолет, обикновена пушка, 
двуцевка, арбалет, Карабина и 
снайпер. Малки глезотийки от рода 
на ножове и моторни резачки не са 
предвидени. Поне има доста допъл- 
нителни екстри, Като маскировъчен 
костюм, заличител на миризми, ра- 
дио, радар, допълнителни пълнители 
и т.н. 

Графиката на това чудо не е ни- 
що особено. Не се и надявайте да 
Видите разхвърчащ се Във Всички 
посоки мечи мозък. | 


Детайлите 

ги няма никакви 

Животните се движат доста 
сковано. При тоба Контактът им 
със земната повърхност почти 
липсва. Цветовете са доста no- 
тискащи - преобладават сивото, 
Кафявото и бялото. Сякаш В света, 
Където ловувате, цари Вечната 
пролетна Киша. Единствените по- 
свежи неща са околните борове. 

ЗВуците В играта са далеч от 
спецефектите на повечето нейни 
30-роднини. Не очаквайте злоради 
реплики от рода на: “ей, Как му 
пръснах тиквата на тоз мамут”. 
ЕдинстВените звуци, Кошто героят 
може да издаде, са доста несвър- 
зани предсмъртни подхърквания. На 
фона на това животните са доста 
по-шумни. Можете дори и да ги чу- 
ете да изръмжат два-три пъти, 
преди да ги расфасовате с мощно- 
то си ловно приспособление... 

Вижте, харесвам добрите ста- 
ри триизмерни екшъни, но В тази 
игра има нещо, Което ме Кара да 
потръпвам В тих ужас. Едно е да 
се стрелям с лигави извънземни из 
Коридорите на порутена Космичес- 
Ка станция. Съвсем друго е да гоня 
мамути с двуцевка. Дните на голе- 
мите бели ловци са отдавна отми- 
нали, а и не мисля, че би ми доста- 
Вило удоволствие да си закача гла- 
Вата на лос над телевизора В хола. 
Аман от тези ловни симулатори. 


Сергей Ганчев 
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Не мислите ли, че 3rd регѕоп-изометричната перспектива вече май малко се поизтьрка! 
ДА? И ето сега очакваме да се появи не какво да е, а заглавие, което ще промени пред- 
ставите ни за компютърна ролева игра 


Гомаге не спряха да пускат xu- 
B moße: Baldurs Gate, Planescape 
Torment, Icewind Dale - Все 
Класни RPG-ma, koumo оставят 
трайна следа след себе cu. Baldurs 
Gate примерно постави нови Канони 
В този Жанр и се превърна В то- 
тална Класика за Всички Времена. 
Planescape Torment беше може би 
единствената игра с история, Коя- 
то е “по-мащабна” дори и от Биб- 
лията - достатъчно нестандарт- 
на, адски интересна и увлекателна. 
Icewind Dale пък беше едно малко 
или повече һаск'тѕіаѕһ-приключе- 
ние, Което отново задържа погле- 
gume на RPG феновете за дълго. 
Какво още може да очакваме от 
култовите Bioware? Нов Baldurs 
Gate Вече имаме, продължение на 
Icewind Dale ще се появи съвсем 
скоро... Може ли геймърът да 
иска друго, освен да Види мо- 
бимия си жанр прероден и ~Z 
изцяло променен. Never- у 
winter Nights определено * | 
ще стори това с предс- | 
тавите Ви за добра игра. |“ 
Засега подробностите ў/ 


http://www.bioware.com 


X 


У 


evgrwintg 


okono сюжета тънат В mpak. He- 


щото, което би шоКирало Всеки, е, 
че няма да Ви се налага да играете 
готови приключения. Ще можете 
да Влезете В ролята на Оипдеоп 
master и да си изградите сами све- 
та, Който да разиграете. 

Както ВъВ Всяко RPG, и тук ще 
можете да си създадете персонаж. 
Имате на разположение седем раси 
и 11 много различни Класа. Ще мо- 
жем да Видим пълна Колекция от 
фентъзи-раси и В редиците на Вра- 
говете си. Освен със стандартни- 
те Humans, Elves, На!-Емез, Dwarv- 
es, Gnomes u Halflings, Wizards, Pri- 
ests, Paladins, Druids, Rangers, Fight- 
ers, Rogues u Bards ще можете ga 
uapaeme u c 


новите и адсКи силни 
НаН-Огс$ 


В процеса на правене на герой 
ще можете да избирате между 
стотици специални способности и 
героични Качества (Ргоћсјеп5е5). 
За да бъдат тотално различни 
персонажите, В играта ще има 
Включени над 2000 портрети на ге- 


берете. АКо случайно те не Ви 
достигнат, В интернет 100% ще 
можете да си намерите поне още 
толкова. Вече ще можете да Вди- 
гате ехрепепсе-а си до 20-то нибо, 
Което на фона други ролеви игри е 
доста Високо. 


За ентусиастите, които искат 
да си изградят собствен сват, 
Bioware са помислили доста. Заедно 
с играта ще излезе и специален Au- 
гога Toolkit, Който служи точно за 
това. Възможностите са Кажи-ре- 
чи неограничени. Ще можете дори 
да си създадете огромни открити 
пространства и да сложите сто- 
тина-двеста “дзвера” без да Ви Ha- 
сича графиката. Това става благо- 
дарение на специалния оптимизи- 
ран З0-енджин, Който разработват 
авторите. Той дава безбройни Въз- 
можности при изграждането на 
светове, В Които можете да сло- 
жите каквото си поискате и Както 
си пожелаете. Самите автори Каз- 
Ват за играта си: “Ние не се стре- 
мим да направим Компютърна роле- 
Ва игра, искаме такава смесица 
между истинско и Компютърно 
RPG, че играчите да не усещат 
разликата”. Това изказване наис- 
тина е доста смело, особено имай- 
Ки предвид, че досега не е излизало 
нито едно RPG за РС, Което да 
достава дори и половината от Ке- 
фа, Който се получава при истинс- 
Ките тейбъл топ игри. 

Но не си мислете, че единстве- 
ното, Което ще Ви се налага, е да 
правите нови светове. Естестве- 
но, ще трябва и да играете. За 
целта авторите обещават доста 
стабилен сингъл- и мултиплейър. В 
соловата игра ще 


трябва да минете 

28 модула с приКлючения 

като Всеки от max ще Ви отне- 
ме средно между четири и шест 
часа. А това, Което е сигурно, е, че 
след като излезе Neverwinter Nights, 
Веднага ще се нароят един Куп но- 
Ви модули, сътВорени от фенове. 
Така че споКойно - без игра няма да 
останем. 

Сега сигурно се питате: Как 
така изведнъж толкова промени В 
жанра? Ами, много просто. За гра- 
фиката предполагам Ви е ясно - на 
хората малко им писна да гледат 
персонажите си под един и същи 
ъгъл Вече пета година и Bioware са 
решили да променят малко Визия- 
та. Другите, идеологическите про- 
мени, са по-сложни. Значи досега 
Всички ролеви игри излизаха под 
Втора ревизия на AD&D (Вижте 
статията за RPG). Neverwinter 
Nights ще е първото заглавие (на 
Bioware, защото SSI пускат Pool of 
Radinace Il), Която ползва трета 
ревизия на тези Класически принци- 
пи на ролевите игри. Третата ре- 
Визия прави доста промени В пра- 
Вилата, Които едва ли ще успея да 
Ви обясня В тази статия, затова 
просто ще спомена най-Важното. 

Имате нова раса – На!-Огс. Be- 
че можете да се срешате много 
повече и различни противници. Мо- 
Жете да Вдигате опита си доста 
нависоко. Освен тоба има и немал- 


Ко промени 6 правилата за Водене 
на битки, придвижване и т.н., но да 
не задълбавам много. Казвайки 
битки, се сещам за едно от обеща- 
нията на авторите - 


Много Кръв! 


Според първоначалната инфор- 
мация битките ще са доста Кръ- 
Вопролитни и атрактивни. Ще мо- 
Жете да изпълнявате специални 
артистични удари, Кошто да съби- 
рат погледите на оКолните. Съ- 
щеВременно магьосниците ще мо- 
гат да правят изключително пищ- 
ни магии. Всяко от заКлинанията 
ще бъде анимирано В перфектно 
30, Което според производителите 
още не е Виждано В RPG. Новџат 
Aurora Engine ще спомага за ренде- 
риране на огромни триизмерни 
обекти, без да се задъхва машина- 
та ви. Той е модификация на Отеп 
Engine, познат ни от МОК 2. За съ- 
жаление и този енджин ще има съ- 
щия недостатък Като стария 
Infinity - ще блъсКа голямо Количес- 
тво темпорални файлове... За 
сметка на тоба обаче, Всяко Cv- 
щество ще си има собствена 
снимка, дори и буболечките по зе- 
мята. Да, правилно ме разбрахте... 
дори и буболечките! Все пак това 
не е чак такава Важна част от иг- 
рата, но е един прекрасен признак 
за добре свършена работа. Личи си, 
че авторите са се потрудили ако, 


за да направят това, Което Всички 
очакваме. Според мен е редно сега 
да спомена 


нещо и за мрежовата игра 


В мултиплейъра ще могат да се 
Включват 64(!) героя, Които имат 
Възможност да се бият един срещу 
друг или да минават заедно моду- 
лите. За целта Bioware ще сложат 
специален сървър, на Който да се 
пази информацията за Всеки от иг- 
рачите. ЧийтоВете този път ще 
са Кажи-речи невъзможни, защото 
ще има Компютър, Който да прави 
математически изчисления дали 
определен предмет може да бъде 8 
даден персонаж при положение, че 
той е еди-Кое-си ниво. По този на- 
чин става невъзможна и появата 
на непобедими герои. 

Въобще новата игра на Bioware 
Вероятно ще бъде Великолепна. 
Върху нея се работи Вече четвър- 
та година и да се надяваме, че ще 
я Видим до 4-5 месеца. А дотогава 
може да четете фентъзи или да се 
опитате да играете истински ро- 
леви игри. Ако се заемете с 
Второто, може би няма да Ви 
стигне Времето, за да 
обърнете достатъчно j 
Внимание на Neverwinter 
Nights. 


Орлин Широв 


Представете си, че населението на Земята е не шест, а шейсет милиарда души! Пред- 
ставете си, че цялата планета е обгьрната от един огромен град, който покрива всеки 
квадратен сантиметър. Някой трябва да вьдворява ред в този огромен човешки кошер и 


това сте вие! 


сичКи ние Копнеем за дълголе- 
В“: и безсмъртие. Преглеж- 

дайки един Всекидневник, go- 
ри попаднах на слухове, че е на път 
да бъде измислен серум, Който 
удължава Живота на човешките 
Клетки до 300 години... Дали това 
наистина ще се случи, никой не би 


могъл да Каже със сигурност. Аз 
съм сКлонна да Вярвам, че и това 
не е недостижима човешка мечта. 
Вероятно е Въпрос на Време да се 
справим и с този проблем. Да пред- 
положим обаче, че науката се е 
развила дотолкова, че това Вече 
не е проблем. Броят на население- 
то ще нарасне неимоверно, докато 
Вече няма достатъчно място за 
Всички под слънцето... 

Всъщност такава е и идеята на 
играта “Project Eden” - новият 
action adventure, разработван от 
Core Design – създателите на Tomb 
Raider. В един недотам далечен от 
днешния ден броят на населението 
добива неприятно големи размери. 


издател 
Eidos Interactive / Core Design _ 
http://www.eidosinteractive.com 


За да се намери рационално реше- 
ние на проблема, е приет нов план 
за “архитектурно” устройство на 
планетата ни. Вследствие от на- 
несените промени дори диаметъ- 
рът на Земята се увеличава. Пла- 
Hemama е покрита с огромни гра- 
дове-кули. Гигантски небостъргачи 


и усукани пътища на много етажи 
се увиват В една футуристична 
плетеница от бетон и Желязо, 
Която изгражда новия облик на 3e- 
мята. 

СВежият Въздух и слънчевата 
сВетлина обаче са привилегия само 
на хората, Кошто обитават най- 
горните слоеве. Тези части на гра- 
довете-кули са заети от най-за- 
можните и богати семейства. В 
най-долните слоеве е настанена 
утайката на обществото, Която 
не може да си позволи нищо по-доб- 
ро. Вие сте член на елитните спе- 
циални служби, чиято задача е да 
Въдворяват ред. За съжаление дори 
и тази така наречена “градска ох- 
рана” не се занимава с предотвра- 
тяване на престъпленията. Основ- 
ните Ви занимания се ограничават 
8 това да пречите на отрепките 
от долните етажи да се изкате- 
рят Към по-приятните за обитава- 
не жилища. 

В един момент обаче ВсичКо се 


обърКВа. Натоварват Ви с мисията 
да разследвате серия 


странни инциденти 
696 фабриката 
“Истинско месо” 


Всички машини едновременно се 
повреждат, а изпратените техни- 
ци изчезват безследно. Това обаче 
си е чиста проба догадка и лично 
аз не бих се учудила, ако хората от 
поддръжката просто са се оказали 
пълни леваци и са били смлени нап- 
ример. Може би тоба се дължи на 
садистични отКлонения В психика- 
та ми или твърде много серии от 
“Досиетата Х”, но и това си е 
Версия... :-) В хода на действието 
авторите, разбира се, обещават 
много изненади и неочаквани обра- 
ти. Ще се срещнете с проблеми 
от различен характер, В тоба чис- 
ло и такива, свързани с генното 
инженерстВо например. Също ще 
се окажете лице В лице с безпльт- 
ни души и други интересни изчадия. 
Всичко това обаче е само едно 
парченце от пъзела, изграждащ 
засуканата история на “Project 
Едеп”. 

Эюгу-то, макар и обешавашо, не 
е най-Важният елемент при създа- 
Ването на един екшън. Безспорно 
акцентът пада Върху геймплея. Тук 
за щастие поне на пръв поглед съ- 
що Всичко изглежда добре. Като за 
начало имаме избор на гледната 
точка - ВъВ 1st или 3rd person nep- 
спектива. При 1st person перспек- 
тивата, ще Виждате тялото, Кра- 
Ката и сянката на героя, Която ще 
се изчислява В реално Време. Стан- 
дартният поглед при това положе- 
ние ще поКазва Въоръжената Ви ръ- 
Ка (ах, Каква изненада!). При 3rd рег- 
son перспективата пък ще Вижда- 
те героя си В цял ръст. Под Ваше 
управление попадат четирима ду- 


ши. Всъщност те представляват 
малък отряд, Който ще трябва да 
командвате из нивата. При single- 
рауег режим ще можете да си из- 
берете лидер и да Водите хората 
си В група или да разпръснете сво- 
ите играчи по Картата Като оста- 
бите Всеки да се оправя Като са- 
мостоятелна единица (Както ВъВ 
Freedom: First Resistance). Преходът 
от един играч на друг ще e Възмо- 
жен по Всяко Време. Това ще е мно- 
го полезно, тъй Като картите ще 
са наистина големи, уверяват хо- 
рата от Core Design. 

При multiplayer режим ще имате 


два Възможни 
начина на игра 


Ще можете да се съюзите с при- 
ятели и рамо до рамо да изтребва- 
те гадините или да се биете едни 
други. Друго готино хрумване е, че 
под Ваше управление попадат не са- 
мо хора, но и разни помощни джаджи 
от инвентара. В едно от нивата 
например ще трябва да управлява- 
те малък робот с прикрепена Каме- 
ра. Ще го насочвате с помощта на 
дистанционно управление, тъй Като 
не можете да си отворите Врата, 
пред Която сте запецнали. На Ваше 
разположение са и летящи Камери, 
много оръжия, изобщо един бездънен 
чувал с Всевъзможни предмети, чия- 
то цел е да обогатят геймплея. Ще 
трябва да преминете през общо 


с награди от РС Мата 


У и mi 


единайсет high-tech мисии, Които 
поне според обещанието на авто- 
рите ще са разнообразни, обширни 
и интересни. Следва да спомена и 
хилядите обещания на производите- 
ля за невиждано АІ. Вече започвам 
да се Вкисвам на тема “невиждани 
неща”, но дано песимизмът ми е не- 
основателен. И Все пак не съм убе- 
дена, че интелигентността на про- 
тиВвниците ще е така уникална. 
Най-добре е да изчакаме, може пък 
този път да доживеем истинско чу- 


до, ако думите на авторите се оКа- 
жат истина. 

Графиката също ще е на добро 
ниво. Тук поне хвалбите са подплъ- 
тени с Впечатлаваши скрийншото- 
Ве. АВторите са създали изцяло нов 
енджин, за да Вдъхнат Живот на 
своите идеи. Обешават ни Красо- 
ти, изпъстрени с много специални 
ефекти и изобщо Всичко “най-” В 
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съвременната триизмерна анима- 


"ция. 


Групата Компютърджич, прека- 
рали много безсънни нощи над тоба 
свое ново творение, Всъщност са 
членове на 


екипа, създал оригиналния 
Tomb Raider 


през далечната 1996-ma. Тогава 
поредицата едва се раждаше и 
Всички я хвалеха. Дали и този про- 
дукт ще се окаже началото на не- 
що така успешно? Дано. Например 
аз, разглеждайки скрииншотове от 
играта, попаднах на една Картинка 
с изчанчено животно без Кожа. Toy- 
но такива гадини имаше и В добрия 
стар Tomb Raider |. Дано това e u 
една от малкото прилики между иг- 
рите, защото Колкото и добра да е 
една идея, та се изчерпва, ако раз- 
читаш единстВено на нея... 

Ако Всички Красиви обещания за 
новото заглавие, разработВано от 
Core Design и разпространявано от 
Eidos Interactive, се окажат истина, 


действително ще се насладим на 
една чудесна игра. Ако ли не, ще 
преглътнем поредното разочарова- 
ние и ще продължим да геймим с на- 
деждата за нещо по-добро В бъде- 
ще... Кое от дВете ще се случи, ще 
разберем през март, Когато играта 
ще бъде официално пусната на па- 
зара. Поне аз нямам търпение... 
Лили Стоилова 
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Wh. REALTIME STRATEGY 


Какво ще кажете за игра, която обединява динамиката на стратегиите в реална време 
и задълбочения геймплей на походовите им събратя? Ако идеята ви допада, фентьзи- 
приключението Warrior Kings може би ще грабне вашето внимание. Особено в контекста 
на последните неприятни вести за забавянето на Warcraft ||... 


иа от. KINGS 


eumume за игра, Която да 
М В едно екшъна на 
RTS и тактическата дълбо- 
чина на походовите стратегии, оп- 
ределено не са от Вчера. Последни- 
ят подобен опит – ЗПодип – ме ос- 
тави с... х-м, смесени чувства. Om- 
начало си Казвах: голяма работа, че 
фигурките на единиците са спрай- 
тобе (или Казано по-просто - плос- 
Ки Като хербаризирани цветчета- 
та В Колекцията на Второкласник- 
отличник). Да де, ама 8 един мо- 
мент това Взе сериозно да ме 
дразни. Искаше ми се да приближа 
Камерата още и още. Поне за мал- 
Ко, Колкото да се порадвам на 
блестящите доспехи на Воините 
си. УВи, отблизо единиците на 
$һодип хич не са за гледане. Дори 
излязлата близо година по-рано 
Myth 2 изглежда далеч по-добре. 
Какво тогава? Оказа се, че по- 
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не за мен (а мисля и за повечето 
фенове на този Жанр) удоволстви- 
ето В една ВТЗ идва Колкото от 
екшъна и развитието на техноло- 
гичното дърво, толкова и от Въз- 
можността да си поиграеш така 
да се Каже с “оловни Войничета”. 
Под “оловни Войничета” тук разби- 
рам не само Всевъзможните умале- 
ни Версии на бойни единици (били 
те реални или фантастични), но и 
Военните Коли, танкове, самолети, 
Въобще Всички” играчки от тоя 
сорт, адсКи популярни по Времето 
преди да се появят компютърните 
игри. 

Какво да кажем за походовите 
стратегии тогава? Първото нещо, 


Което ми хрумва, е, че малцина 
имат нервите да пипнат една та- 
Кава игра и да я изиграят чак до 
самия Край. И Въпреки това не са 
никак малко хората, които биха ис- 
Кали да Видат 8 АТ$-игрите нещо 
повече от изцедената до дупка фор- 
мула “събирай ресурси - строй - 
разрушавай”. Излиза, че идеята за 
хибрид между двата жанра хич не е 
лоша и принципно би трябВало да 
се радва на сериозен успех. Добре 
де, Какво тогава чакат Всички? 3a- 
що не направят една такава игра и 
не разбият с нея Всички Класации? 

Излиза, че работата е проста 
само на думи. Подобно начинание 
изисква безпогрешен усет за ба- 
ланс между двата принципно раз- 
лични подхода. В противен случай 
резултатът неизменно ще е игра, 
Която е твърде скучна за StarCraft- 
феновете, твърде елементарна за 
почитателите на Panzer General 
или Warlords и Като цяло, досадна 
за Всички. 

Затова и проектът (абе Какъв 
ти проект - играта е Кажи-речи 
готова) на Black Cactus спокойно 
би могъл да мине за доста амбици- 
озен. Особено Като се има предвид 
и че Warrior Kings би трябвало да е 
първата изцяло тримерна “средно- 
Вековна” стратегия В реално Вре- 
ме. Да не говорим пък за това, че 
дори след появата заглавия, Като 
Homeworld и Ground Control, трџиз- 
мерните RTS-uepu Все още не са 
направили сВоя голям пробив. 

Като начало, наколко думи за 
дълбоко неизвестните (поне за 
мен) Black Cactus. Компанията е ос- 
нована през 1999 година от Джей- 


ми Томсън, Който макар да не мо- 
Же да се мери с асове Като Кармак 
или МолинЮю, Все пак има зад гърба 
си наколко успешни игри, излезли 
от Каталога на Eidos, Gremlin (лека 
им пръст), Games Workshop u Virgin. 
Въобще, за разлика от повечето 
никнещи напоследък супердиВело- 
пърски групи, “кактусите” не мо- 
гат да се похвалят с бог знае Как- 
Во “портфолио” (т.е. неща, Кошто 
са правили досега). Честно Казано, 
не знам дали това е недостатък. 
Лежането на стара слава досега 
не е донесло нищо добро на тоя за- 
наят. Но аз пак се отплесвам. 

В момента В Black Cactus рабо- 
тят 21 души (между Които само 
една дама - аниматорката Джулия 
Хънт) с общо 93 години опит В 
гейм-индустрията. Warrior Kings е 
първият им проект, но този факт 
явно не им е попречил да си наме- 
рат издател от ранга на Sierra. 
Между другото, самият факт, че 
именно доказаните откриватели 
на нови таланти Sierra са се наели 
да издадат тази игра, Вече сам по 
себе си говори за потенциала на 
Black Cactus. 

Когато за пръв път марнах 
Warrior Kings на миналогодишното 
ЕЗ В Лос Анджелис, графиката на 
играта Все още изглеждаше тВър- 
де “сива” и опростена. Пичът, Кой- 
то чинно седеше до монитора, бе- 
ше Въоръжен с нечовешко търпе- 
ние, Калено Вероятно ВъВ Вече 
двудневните разговори с досадни 
журналисти. Той побърза да ми 
обясни, че това Всъщност е само 
“модел”, чиято цел е да демонст- 
рира механиката на играта. Ис- 
тинското “разкрасяване” тепърва 


ко Нитанк“ 


предстояло. Явно не ме е лъгал чо- 
Векът. Най-новите сКрийншотове 
от Warrior Kings изглеждат многоо- 
бещаВащо. Жалко, че не можах да 
изровя и Кадри с накое от чудови- 
щата, но... Всяко нещо по реда си. 

Историята на Warrior Kings не е 
нищо особено. Действието се раз- 
Вива В средновековна фентъзи-ре- 
алност с неопределено местона- 
хождение. Светът на играта е раз- 
делен на множество малки Кралст- 
Ва, а Владетелят на Всяко от 
тях би искал да стане Крал с глав- 
но “К”. 

Първият намек за нещо по-ин- 
тересно идва с уточнението, че 
този път няма да можете да изби- 
рате страна В конфликта. На Вас 
се пада една съвсем Конкретна ро- 
ля – тази на младия рицар Артос, 
Който трябва да тръгне Кажи-речи 
от нулата и да се пребори за абсо- 
лютната Власт. Вариациите на 
тема геймплей идват от пътя, по 
Който ще изберете да се развива 
Вашето Кралство - на Доброто, на 
Технологиите или пък на Злото. 
Момчетата от Black Cactus обе- 
шават и наколко различни финала, В 
зависимост от Конкретните реше- 
ния на играещия, Което си е Кажи- 
речи революционен пробив за RTS- 
игра. 

Не случайно започнах с приКаз- 
kume за “златната среда” В стра- 
тегическите игри. Не, Warrior Kings 
няма да бъде поредният почти: не- 
играем хибрид между два трудно 
съвместими жанра. Говорим. стрик- 
тно за стратегия В реално Време: 
И Все пак В тази игра ще можете 
да управлявате стотици единици В 
рамките на едно единстВено бойно 


поле, срещу обичайните десетки В 
повечето стратегии В реално Вре- 
ме. Огромна роля ще играе бойният 
дух и моралът на Вашите единици, 
Който не на последно място ще за- 
биси от това доколко добре сте ги 
нахранили предишния ден. И тъй Ка- 
то Все пак става Въпрос за пълно 
30, особеностите на терена (и 
най-Вече Вашето умение да се Въз- 
ползвате от тях) ще могат да ре- 
шат изхода от Конкретна битка. 
Това са Все неща, Които досКоро 
бяха запазена територия единст- 
Вено на походовите стратегии, не 
мислите ли? 

Но с това списъкът не свършва. 
Един от най-сериозните акценти В 
Warrior Kings е поставен Върху раз- 
нообразието от бойни формации и 
начина, по Който те ще Влияят на 
ефективността на подразделения- 
та Във Вашата армия. Освен това, 
точно Като В Shogun, авторите на 
играта обещават “индивидуален 
изкуствен интелект” за Всяка от 
единиците. 

М-да-а-а, интересно... И Все пак 
нека изчакаме да се появи играещо 
се демо. Засега премиерата на 
Warrior Kings е насрочена за Втора- 
та половина на тази година. След 
нерадостната новина за поредно- 
то отлагане на Warcraft Ш на раф- 
та на фентъзи-стратегиите опре- 
делено се отВаря сериозна празни- 
на, Която би могла само да помог- 
не на дебютния проект на Васк 
Cactus: Не знам дали играта ще бъ- 
де оплюВана или благославяна, след 
Като се появи на пазара. Едно поне 
е сигурно - Warrior Kings няма да oc- 
тане незабелязана. 

ИВелин Г. Иванов 


Докьде ли може да стигнат създателите на first person ѕһообег-игри? Докъде ли He... 
Този пет обаче те май попрекалиха в отплесването на ріапёраі-манията най-малко ü 
мина модата, поне у нас. Е, нищо, този път поне А е УСПЕШЕН, доста 


забавен и приятен! | ) 
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очти невъзможно е да не сте 
Г на Весела група хо- 

ра, омазани с боя, koumo ko- 
ментират на Висок глас Кой, Кого и 
как застрелял при “оная барака”... 
Е, може да сте сигурни, че В този 
случай става дума за пейнтбол - 
онази шашава Военна игра, Където 
се гърмите с боядисващи патрони. 


графика Ре 
БА звук 7 ср 
= геимплец 
Î общо 
| издател _ 1xCD 
СЪД Activision 
= ПЦ www.activision. com 
ا‎ 


системни изисквания 
РИ? 300 MHz, 64 МВ ВАМ, Win 95/98/МЕ 
220 МВ free НОО, DirectX 7/8, 3D Video 


| Г 


> 


А аКо не сте се среща- 
ли с подобни типове, В 
играта Ultimate Paintball 
Challenge не само ще 
можете да ги Видите, 
но и да се присъедени- 
те Към max и да прост- 
реляте сумати народ с 
топчета, които са пъл- 
ни с боя и оставят по 
жертвите огромни раз- 
ноцветни лекета. 
Идеята за такава 
игра, Която се базира 
на стандартните FPS, 
ми се стори много забавна и инте- 
ресна. А след Като Видях и Как изг- 
лежда направо мога да заявя 


Геимплеят си струва! Поне 
заради забавата... 


Играта започва след Като бие 
явно сте станали лидер на отбор 
по гореспоменатия “спорт”. Има- 
те дВа Варианта за геймплей. Еди- 
ният е maka нареченият Instant 
Action - разбирайте бой със сачми 
до полуда, за Което се плащат па- 
ри. Далаверата е, че парите са си 
пари ис тях може да се напазару- 
ра т’ва-он’Ва за своя отбор. Koza- 
то Ви писне да се пльокате без- 
мислено (казвам пльокате, защото 
звукът, Който се чува при попаде- 
ние, е точно такъв – “пльо-о-о-о- 
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k”, поне при моя Sound Blaster 
Live!)... ma Когато се напльоКате, 
можете да минете Към по-серцоз- 
ната игра, наречена Тоигпатеп! 
Рау. Ако питате мен, ОРС е праве- 
на най-вече за този Вид. Тогава He- 
щата доста се променят и започ- 
Вате една типична състезателна 
игра... Първоначално наново си из- 
бирате съеКипници, оръжие, дрехи 
и място и т.н., след Което се мя- 
тате с главата надолу В бой с боя. 
Макар и да звучи лесно, не си и 
мислете, че ще победите с първи- 
те съотборници, Кошто Ви попад- 
нат. Това може да се случи, само 
ако изберете противници с най- 
ниска степен на умения. Имайте 
предвид, че започвате битката с 
доста ограничени финанси. 

Когато правите тим, загледай- 
те се В показателите на играчите 
– speed, evasion, accuracy. Те тряб- 
Ва да се развиват на принципа 
“колкото поВече, толкова по-доб- 
ре”. Но Внимавайте - четима go6- 
ри играчи могат да Ви излязат пре- 
калено скъпо! А ако Вземете същия 
брой бойци със средни показатели, 
ще Ви останат пари и за ака еки- 
пироВКа. И една интересна подроб- 
ност: при положение, че играете 
Tournament, имате и меню за разп- 
ределяне на точките, Които сте 
спечелили покрай Килограмите боя, 
разплискана по опонентите. С тях 
Качвате показателите на Вашите 
играчи. Иначе Казано, половината 
от битката е подготовка на стра- 
тегията преди боя. 


Дори и цветът на дрехите 
има решаващо значение! 


Доста Важно е предварително 
да обиКолите терена, по Който ще 
играете. Това се прави с бутонче, 
наречено “Мак The Field”. Щом 
изиграете една-две мисии от Ква- 
лификациите, наКупете си яКи, сКо- 


рострелни и далекобойни маркери 
(така се наричат пушките, Като 
целта Вероятно е да няма и помен 
от насилие), много топчета и про- 
дължавайте напред. Голямо беше 
учудването ми, Когато не намерих 
характерното за Всички игри cross- 
че, указващо мерника. След Като се 
разрових В опциите обаче, открих, 
че то се скатава и се поКазва, са- 
мо Когато натиснете “b”. Имайте 
предвид, че стреляте с боядисва- 
щи топчета, Кошто не летят по 
абсолютно права линия. Вашите 
“куршуми” описват парабола и се 
разпльокват на пода, ако против- 
Hukom се намира на голямо разсто- 
яние. Далекобойността зависи от 
това какъв маркер сте си Купили и 
какво Количество сгъстен Въглеро- 
ден дВуоКис харчи за един изстрел. 
Изобщо подборът на оръжие играе 
твърде Важна роля и никак не е ^e- 
сен. Все пак трябва да се оправа- 
те с арсенал, Който не сте Вижаа- 
ли В други З0-екшъни. :-) 

ТрябВа да минете през пет нива 
Qualifying и доста повече мисии на 
Regionals. Накрая се оказвате на 


Nationals, Където ще изстре- 
ляте тонове боя 


и със сигурност се озорите дос- 
та. Ако победите и тук – открива- 
ли се “секретни” оръжия и нива - 
ще ли сте да играете до зори и 
тем-подобни дивотџи. Според про- 
изводителя, де. :-) В Tournament 


тоде Вариантите за иг- 
ра не могат да се сме- 
нят и са прикачени Към 

: съотВетната Карта. Те 
са три – Center Над (СЕ), Elimination 
(Е) и Capture The Рад (СТЕ). Най-за- 
бавен е СЕ-Вариантът, но това си 
е лично мое мнение. 

Нивата са много добре направе- 
ни. Има малки, големи и средни, но 
Всяко от тях е балансирано 90 
степен, че да става за разностой- 
на отборна игра, без накол от 
страните да има накакви специал- 
ни предимства. Налице са Всякакви 
безумни терени - автомобилни 
гробища, дворове около запустели 
църкви, огромни ливади, Военни ба- 
зи, офиси и дори един затвор В 
стил “Ал Катраз”! 

Част от битКите са през деня, 
част от тях са нощни. За музика- 
та няма какво много да се каже – 
свири си там нещо non-stop, горе- 
долу динамично и свързано с обс- 
тановката. Ефектите обаче Ком- 
пенсират този пропуск. През цяло- 
то Време В горния десен ъгъл на 
екрана Ви се мести малка схема на 
терена. По тази мини Карта се 
показват сини и червени точки, 
Които сте Вие и Врагът. С “+” и 
“-” намаляте и увеличавате раз- 
мера 0. 


0 =) 


Като геймплей УРС доста се 
приближава до Counter-Strike 


играта, Която с право беше на- 
речена “Класиката В жанра”. Този 
пеонтбол-екшън накара дори моята 
чугунена КуейКърска глава да се 3a- 
мисли и заиграе нещо малко по-раз- 


лично, но В по-олекотен Вариант и 
с по-малко оръжия. Разликата е, и 
че Когато праснеш няКого, той без- 
помощно Вдига ръце, стои така де- 
сетина секунди и след малко се по- 
явява пак на някой start point. Голям 
майтап е, Когато сачмата с боя Ви 
плясне - на Вашия монитор се поя- 
Вава едно петно, Кръстено от мен 
с нежното име “пльоца”. То е с 
цвят червен и само дето не се 
стича, толкова реалистично е нап- 
равено. :))) 

Съекипниците Ви не са най- 
трезвомислещите хора, които съм 
срещал напоследък, но Все пак и са- 
ми могат да отмъкнат знамето и 
да го занесат до базата, Което го- 
Вори достатъчно добре за тях. Те 
притежават някакъв сносен изкус- 
твен интелект, могат да се ска- 
табат зад укрития, да се търка- 
лят по земята насам-натам и В об- 
щи линии се защитават добре. 
Иначе често пъти се забутват по 
ъглите и се лутат образно Казано 
Като мухи без глави... 

И най-тъжното е за накрая – 


НЯМА multiplayer 


Жалко за което. Жалко, но факт. 
Иначе играта шеше да е оше по- 
забавна. :( 

Като цяло Ultimate Paintball Chall- 
enge е готина и интересна. Ako се 
пусне multiplayer-patch, тя спокойно 
може да заеме едно достойно чет- 
Върто или пето място В мултипле- 
пър-Класацията на РС Мапа. АКо ли 
пък не, скоро никой няма да си 
спомня за нея. 


Пеню Дачев 


Това е заглавието, с което руснаците от МАПА се надяват да зарадват феновете на 
позабравения напоследък жанр на симулаторите 


ате-индустрията 8 Py- 
6 сия май набира скорост. 

Хубавото В случая е, че 
на пазара започнаха да се поя- 
Вяват повече разнообразни и 
оригинални заглавия. Винаги съм 
харесвал жанровите смесици, Към 
koumo може да се причисли и Eche- 
lon. Но преди да започна с това, Ко- 
ето ни обещават издателите от 
MADIA Като геймплей, трябва да 
спомена малко за историята, Върху 
Която се гради играта. 

ХХИ Век. ГалаКтическата импе- 
рия на хората се простира на ог- 
ромни територии. И Както Всака 
империя, Която не е знаела Кога да 
спре с разрастването си, тя за- 
почва да се саморазяжда. Следва 
гражданска Война. Императорът с 
брутални средства се опитва да 
Въдвори ред. Цели планети стават 
необитаеми. За щастие хората 
Все пак разбират, че ако продължа- 
Ват с междуособните Войни, най- 
много да постигнат изчезването 
си Като биологичен Вид. Скоро 


Империята окончателно 


рухва 


Новата форма на управление е 
федерация. Подновава се търсене- 
то на нови обитаеми светове. Въз- 
царява се мир. През 2320 се осъ- 


пате. 


Madia Ltd. / Вика Entertainment 
http://Iwww.storm.ru; http://www.buka.com 
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шествава Контакт с хуманоидна 


“извънземна” цивилизация. Ново- 
дошлите наричат себе си Велџан- 
ци, притежават няКои технологич- 
ни преимущества В областите на 
биоинженерството и Космическия 
транспорт (Нула-Т Канали - нещо 
Като jump даје) и бързо стават 
уважаван член на федерацията. Но 
нещата не се оказват толкова ро- 
зови, а Велианците излизат преда- 
тели. Използват построената от 
тях глобална транспортна мрежа 
Като троянски Кон, за да нападнат 
Федерацията. 

Както Вече предполагате, пук 
се намесва нашият герой. Негови- 
ят пост Във федералните сили е... 
зелен новобранец. Авторите обе- 
шават, че на бойното поле ще има 
реална полза от повишенџата, kou- 
то ще получите с напредване на 
Военната си Кариера. 

Ще имате на разположение наџ- 
малко 14 самолета и поне 16 оръ- 
жия. Да, става дума за фантастич- 
ни самолети. Дотук нещата зВуча- 
ха Като Космически симулатор, но 
Както сигурно сте забелязали от 
ѕсгеепѕһої-овете, действието се 
развива по повърхността на плане- 
тата. “Така че тези, Кошто прека- 


лено много са сВиКнали с безк- 
райните дебри на Космоса, 
често ще трябва да ВъзКлик- 
Ват “Здравей, Земя”, забивайки 
се В нея. Повредите по лета- 
телните машини ще са локализи- 
рани (на по-разбираем език - ще 
има голямо значение Къде е попаде- 
нието). Теренът ще е детайлен и 
доста прилично разчленен. Графич- 
ната система ще ни представи 
Всички ефеКти, необходими за един 
незабравим полет. Естествено, ще 
има и нощни мисии. 

До 16 пилота ще могат да пре- 
мерят сили В мрежова игра. 


Истинско Въздушно меле! 


Разбира се, deathmatch няма да е 
единственият достъпен мултипле- 
пър-режим. 

Идва и най-Веселата част. По 
Времето, Когато четете този 
текст, Hired Team (първата игра, 
изцяло озвучена на български) би 
трябвало да е на пазара. С радост 
Ви съобщавам, че Echelon ще е 
Второто заглавие, Което ще Ви за- 
лива със звучна родна реч. Работа- 
та по превода и озвучението Вече 
тече с пълна сила. Още преди да е 
дошло лятото (даш боже) от Коло- 
ните Ви ще звучат лафове Като 
“Алфа, прикривай ни” и “Свалиха 
Чарли”. Репликите ще бъдат дос- 
та на брой. 

Лично аз с нетърпение ще чакам 
този малко нестандартен симула- 
тор. Ще можете да прочетете 
пълно гемем, Веднага щом се появи 
и българската Версия. 

Борис ЦВеткоВ 


ОПИТАХТЕ ЛИ 
С НАЦИОНАЛНАТА 
КАРТА? 


НАЦИОНАЛ! 
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лучвало ли Ви се е да не се 

Кефите на света оКоло Вас? 

Да сте усещали няКога един 
странен гъдел В Корема, Който Ви 
Кара да се чувствате доста сем- 
пъл и нищожен, дори недоволен от 
живота си? Искало ли Ви се е нако- 
га да се изправите срещу обезуме- 
ли орди орКи, огрета, драКони... Или 
пък Ви се е искало да извадите hi- 
Тесп гранатомета и да разпердуши- 
ните целия КВартал? Ако поне на 
половината от тези Въпроси отго- 
Ворихте с “да”, значи ще се заин- 
тересувате от тази статия. Ако 
пък отговорът Ви е “не”, опитай- 
те с политика... :-) 

И Както се случва често, В гла- 
Вите на повечето от Вас В момен- 
та започват да се премятат обър- 
кани размишления. За Какво ли ще 
говорим? Да, Въпросът определено 
е уместен. Имайте предвид, че ако 
бяхме извън България, Всички Вече 
ще да са изпоналягали под масите 
от смях, разбирайки че не знаете 
Какво е RPG и че си мислите Как 
това е съкращение за Ръчен про- 
тивотанков гранатомет. По-прос- 
Ветените геймманиаци ще се се- 


тят за едноименните РС-игри. В 
случая обаче става дума за нещо 
много по-старо, нещо от епохата 
преди Джон Атанасов да измислили 
първия Компютър... 

Но нека започнем отначало. Заб- 
равете, че четете списание. Пред- 
ставете си Как стоите на маса с 
приятели. В един момент масата 
изчезва и Всичко около Вас потъва 
В мрак. Представете си единстве- 
но това, Което Казва и описва един 
от Вас (Game Master a.k.a. Dungeon 
Master). От този момент нататък 
Вие Вече не сте Иван или Петър, а 
се превръщате В Каквото Ви душа 
иска... боецьт Вһіакоп да кажем - 
набит, мускулест, Въоръжен с дъ- 
лъг и опасен меч. Белязан от мно- 
гото битки, Вие изглеждате доста 
Внушително. Вашите приятели съ- 
що са доста различни. Единият от 
max е станал Висок и белобрад 
магьосник с изпито лице и червен 
плащ. Вятърът развява мантията 
му. Друг пък се е смалил, Кожата 
му е с кафеникав цвят, очите му са 
станали огромни... Обръщате се и 
Виждате фина млада дама с черни 
коси, стигащи до Кръста. Очите ü 
са сини и дълбоки. Оглеждате се и 


откривате, че се намирате на го- 
лям площад, ограден с нисКи Къщи и 
големи пазарища. В далечината зад 
хълма се Виждат Високи бели Кули... 
ЧерВено знаме се Вее на най-Висо- 
Ката от max и тържествено показ- 
Ва обиталището на местния Вла- 
детел... 


стоп! 


Ето някъде тук се намесвате 
Вие и казвате, че искате да отиде- 
те еди-Къде си, да пийнете една 
бира... но магьосникът не иска да 
губи Времето си. Той е твърдо pe- 
шен, че трябва да се понесете по 
най-бързия начин Към двореца на 
Краля. И ето го Конфликтът... Ре- 
шението трябва да намерите с 
Консенсус, тоест Всички заедно. 
Съвещавате се, преценявате Вре- 
мето си и решавате Как да дейст- 
Вате. Така неусетно попаднахте В 
магия. ОКазахте се В едно измере- 
ние, фантастичен свят, Които Ви 
грабва с цялото си разнообразие, 
неизчерпаемост и безкрайни прик- 
лючения. Горе-долу това е НРС-то 
(ролева игра). Всеки поема ролята 
на персонаж, Който може да е Ко- 
nue на собствения му харктер или 
пък съвсем различен. ТоВа е роля, 
Която трябва да изиграете добре. 
Да потънете В света на битките 
и магиите. 

Персонажът трябва да е толко- 
Ва изчерпателно и подробно изгра- 
ден, че да има реалистични харак- 
теристики - име, Възраст, те- 


жест, ръст, цвят на Коса очи... 
ВсичКо! Има си и физически, и пси- 
хически показатели - Strenght, 
Оехиту, Intelligence, Charisma, 
Wisdom и т.н. Има и разделение по 
Класове - боец, магьосник, Крадец, 
свещеник... Същевременно този 
персонаж принадлежи Към опреде- 
лена раса. Този Въображаем свят 
на мечтите не е населен единст- 
Вено с хора. Има и джуджета, елфи, 
хобити и т.н. Естествено, Като 
Всяка личност и тази си има сВой 
мироглед - начин на оценяване на 
приоритетите (Айаптеп). Имайте 
предвид, че палитрата от сВето- 
Ве, противници и герои е огромна. 
Току-що Ви дадох пример само за 
Medieval (средновековно) приключе- 
ние. А Всъщност Вие можете да 
участвате и В манга, Кибер-пънк, 
футуристично, детективско, Воен- 
но или общо Взето КакВото Ви gy- 
ша иска приключение. Сигурно сте 
се запитали: 


А Как, за бога, се минава 
това приключение? 


Чета ли го? Кога печеля? 

Първото и най-Важно нещо е, че 
никой не печели. Всеки играе за 
удоволствие и разиг- 
рава един живот. Все ( 
същото е да попита- 
те Кой печели В Живо- 
та. :-) Друго Важно не- 
що е това, че Във Bca- 
Ка игра освен играчи- 
те има и Game Master. 
Той е самият свят! 
Той решава какво ще 
Ви се случи, Кога точ- 
но ще Ви се случи и 
Как точно ще стане 
това. Той, естествено, се е npu- 
готВил отпреди. Срставил е kap- 


ОИМСЕСМ MASTERS А 
Сиое 


N 
mu, измислил е приКлючения, Враго- 
Ве, приятели и Ви е събрал, за да го 
изиграете. “Съвсем се сбърках... 
Как така?”, ще попи- 
тат някои от Вас. 
Отговорът е прост и 
когато успеете да по- 
лучите смислено за 
Вас обяснение, Hauc- 
тина ще се Вманџачи- 
те тотално. 

Как се Водят бит- 
Ките? ТоВа става с 
помощта на зарове. 
Но не мислете, че це- 
лият Кютек минава 6 
едно безсмислено и скучно мятане 
на зарове. Те само отчитат ста- 
тистиките, мелето правите Вие. 
Маневрирате, скачате, правите 
серийни удари... Както Вече разб- 
рахте, ограничението е само Ва- 
шата фантазия. Но едва ли аз съм 
човекът, Който ще Ви накара да за- 
играете ролеви игри, маКар че Все 
пак трябва да опитам да Ви убеда. 
Ако искате, посетете 
web.dir.bg/rpg за повече информация 
по общите правила. Имайте пред- 
Вид, че този е само за начинаещи. 
Там ще откриете най-основните и 
прости принципи и примери за ро- 
леви игри. Ако обаче се чувствате 
по-напреднал, посетете www.rpg- 
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69.сот. Там определено има Какво 
да Видите, но аКо не сте начинаещ 
- иначе само ще се забърКате. 

В момента се чувствам доста 
глупаво Като си представя, че съм 
седнал и обяснявам нещо, с Което 
хората се Вманиачват десетки 20- 
дини. За най-голямо разочарование 
обаче тук В България нещата ста- 
Ват доста бавно. Дай Боже един 
ден иу нас ролевите игри да ста- 
нат масови. В момента 8 нашата 
страна има едно малко и затворе- 
но общество от “ВР@-исти”. То 
наброява не повече от броя на 
пръстите на двете Ви ръце. Сигу- 
рен съм, че има поне още толкова, 
които искат да играят, но не зна- 
ят Как и няма с Кого. Всеки, Който 
е ентусиазиран достатъчно и има 
много свободно Време за игра, нека 
ни се обади и попита за НРа-тата. 

Какво Ви трябва? Като начало - 
да се запознаете с правилата. 
Най-Класически са AD&D 2 edition 
правилата. По тях се играе Вече 11 
години и са най-популярни, макар че 
не са най-добрите. Има още сто- 
тици системи за игра - @игр$, Fu- 
sion, Айегпйу... (Системите за игра 
се различават по това, че пример- 
но ВъВ Всяка боят се Води по разли- 
чен начин, тоест с различни смет- 
Ки. Или пък, че В няКоя има едни 
класове, а 8 друга - други). За да се 
докопате до Книгата с правилата, 
можете да направите две неща. 
Единият Вариант е да си ги поръ- 
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чате от Атагоп.сот. Книгите за 
играчите, Game Маз!ег-ът и списъ- 
Кът с чудовища ще Ви излезе оКоло 
140 лева. Другият Вариант е да се 
обадите В редакцията и да Ви 
свържем с Хората с главно X, kou- 
то могат да Ви услужат с тях. 


Как е започнало ВсичКо това? 


През 30-те години 
8 Америка и ЕВропа 
Всички Военни стра- 
тези са разигравали 
земното Кълбо на Кар- 
та. Всички диктатори 
и управленци са се би- 
ели за териториите 
на ужким, Върху разг- 
рафено парче хартия. 
Някъде там, небезиз- 
Вестният Л. Рон Xa- 
бърд решава да се съ- 
бере с приятели и да разиграе не 
нашия свят, а един друг - измислен 
от него. Той нарича играта Trolls 8 
Tunnels. Приятелите му се запал- 
Ват и 6 един момент се оказва, че 
адски много хора Вече играят на 
Т&Т. През 1972-ра се намира обаче 
един Комерсиалист - Гари Гигакс. 
Той Взима тези правила, изменя ги 
и създава D&D (Пипдеопз8Огадопз). 
Точно тогава тези игри придоби- 
Ват огромна популярност. Оттам 
насетне Кажи-речи Всеки америка- 
нец знае както е Оипдеопз8Оадопз 


АА 


А 


и поне един път е играл с прияте- 
ли. Не че ние В Българя не сме. Нав- 
ремето съществуваха Книгите-иг- 
ри. Те бяха нещо Като доста оп- 
ростено и доста изкривено RPG. 
Вие може би сте играли Diablo u 
така сте усетили около 0.01% от 
удоволствието от истинските ро- 
леви игри. Ако тук сте фен на 
ето? Baldur's Gate, то сте 
к успели да хВанете са- 
мо 0.1% от големия 
кеф. ПоВярвайте ми, 
започнете ли Веднъж, 
спиране няма. Правят 
се сесии, Които про- 
дължават поне по 24 
часа. През това Време 
Вие просто не същес- 
твувате тук и сега. 
Пренасяте се изцяло 6 
друг свят, В друго из- 
мерение и друга страна. Започва- 
те нов живот. ЕдинстВеното, Кое- 
то се очаква от Вас, е да се Въо- 
ръжите с търпение, да прочетете 
тухлите с правила и да се Впусне- 
те В приключенията. За най-голяма 
радост на Всички през март очак- 
Ваме 


Здрач над Енџавал - 
първото българско RPG 


То се подготвя от доста Време 
и ще ползва собстве- 
на система за битки и 
създаване на герои. 
Авторите са убедени, 
че Ендивал ще стане 
безумно известен хит, 
Въпреки че това е 
свят, направен специ- 
ално за новаците 8 
България. Те смятат, 
че по този начин ще 
успеят да опипат па- 
зара 8 България за по- 
нататъшни игри. Доколко този 
продукт ще се продаде тук, зависи 
само от Вас (и група съветски уче- 
ни:-)) Стягайте раниците, Калявай- 
те оръжията, сбогуваште се с 
близките си и се заредете с хъс - 
предстоят Ви дълги, уморителни и 
славни приКлючения. Не се отчай- 
Вайте - няма през цялото Време да 
си останете бедният селянин, 
тръгнал по неволя из горите да ди- 
ри слава и почести. С Времето ще 
трупате ехрепепсе (опит). Така 
след определен брой точки Качва- 


PIAYERS— | 
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те ниво на опит. И представете 
си, че този гърчав и хилав селянин, 
Впуснал се да приклоченства, Вече е 
достигнал например level 10. Той Ве- 
че е огромен мусКулест мъжага, за- 
пасал гигантска секира, спечелил 
хиляди битки зад гърба си. Или пък е 
станал благороден рицар, отседнал 
В замъка на свой приятел, за да от- 
дъхне от дългите битки и безкрай- 
ните приключения. Изборът е Във 
Ваши ръце. 

Ще бъда адсКи щас- 
тлив, ако поне малко 
сте се заинтересува- 
ли от този материал. 
Ако наистина проявя- 
Вате любопитство 
Към тези игри, ще Ви 
свържем с правилните 
хора. Можете и прос- 
то да отидете В irc В 
Канала #АР@, там cv- 
що ще ги намерите. 
Много добър източник 
на информация е и www.rpg-bg.com. 
След Като се задълбочите, опреде- 
лено ще намерите интересни неща 
там. А ако имате Въпроси, обърне- 
те се Към човека, Който го поддър- 
жа - gamemaster @rpg-bg.com. Раз- 
читам на Вас. Така че добре дошли 
В дебрите на непознатото! 

Орлин Широв 
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компа 6 една зала! 


=> Супермашини, асемблирани от ЕКспрес Консулт 


=> Интернет Като 6 Америка = 4 Mbps от 
аа иа + 14,3 Mbps собствен 

=> Поддрежка на игрите от [= 
Спецовете В бранша 


bg 


какво да очакват 6 най-якия Клуб В София! 


Виртуален Свят. 
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Клубовете “Виртуален Свят” работят със закупени оригинални ОС “Windows” и игри лицензирани от “Пулсар” ЕООД 


Пътят Към ада е осеян с добри намерения, 
а пътят Към добрата пица - с трупове. Убедете се сами! 


ицата е сред най-Вкусните 
[ет и поради това една от 

най-масовите храни В света. 
Какъв щеше да бъде животът без 
нея? Не знам, може би същият. :-) 
Трудно може да се даде отговор на 
такъВ Въпрос, пък и В момента то- 
Ва не ни интересува особено. Важ- 
ното е, че нея я има и то В много 
повече разновидности, отколкото 
можем да си представим. Както 
Всички знаем, авленџето “пица” 
Възниква В Италия. Естествено, 
храни, наподобяващи нейната фор- 
ма и състав, са регистрирани още 
В Египет, Древна Гърция и Рим. Но 
пицата, Която познаваме днес, е 
създадена от пекара Рафаел Еспо- 
сито, Живал преди много, много го- 
дини В Неапол. За доста голям пе- 
риод от Време та се е Възприема- 
ла Като храна на селяните. И така 
до 1889 година, Когато Кралица 
Маргарита, придружавана от поло- 
Винката си Умберто |, отишла на 
инспекция из своето кралство. ЛЮ- 
бопитната дама регистрирала с 
наблюдателния си поглед странен 
плосък хляб, наричан от селяните 
“пица”. След Като я опитала, тя не 
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могла да ycmou \ a 
на нейния ВКус. ; 
По-късно Кралица- 
та наела Еспосито 
да и прави тези Вкусни 
кръгчета. И тъй Като та 6u- 
ла доста известна сред на- 

рода си, пицата бързо придо- 
била Всеобща популярност. В нейна 
чест пекарят нарекъл едно от 
творенията си “Маргарита”. И ma- 
Ка до наши дни... 

След това Кратко ретроспек- 
тивно отклонение нека преминем 
Към същината на Въпроса, а имен- 
но поредната иКономическа симу- 
лация Pizza Connection 2. В начало- 
то на играта ще трябва да гене- 
рирате Вашия герой. ОсВен че ще 
Ви се наложи да оформяте физионо- 
мията и прическата му, ще трябва 
и да определите неговите Качест- 
Ва измежду следните характерис- 
тики: продавач, Купувач, политик, 
гангстер, специалист и охрана. 
Странното е, че Всички са на нула 
и нямате първоначални точКи за 
разпределение. ТоВа означава, че 
намалявате едни показатели, за да 
увеличавате други (максимум до 
плюс три и минимум до минус три). 


Май се усещат накакви 
ВРС-елементи :-) 


Започвате изграждането на Ва- 
шата Верига от ресторанти В 
Лондон. Шефът Ви, Който се нами- 
ра В Ню Йорк, избира именно Вас 
сред “многото” желаещи за рабо- 
та и Ви назначава за регионален 
мениджър. За да започнете да тру- 


пате капитали, трябва да положи- 
те основите на Вашия (да се надя- 
Ваме) преуспяващ бизнес. Естест- 
Вено, ще Ви трябва един ресто- 
рант (Като за начало), шабкварти- 
ра (мястото, Където ще живеете 
и откъдето ще раздавате запове- 
ди) и сКлад за продуктите. Но Как- 
Во е един ресторант без персонал 
- трябват Ви готвач, поне една 
сервитьорка и двама доставчици. 
Компетентността им се определя 
от няколко показатели, които В бъ- 
gewe могат да бъдат ъпгрейдвани 
срещу съответното заплащане. 
Оттук нататък започвате да се 
развивате и да се Катерите по 
стълбата на популярността. 

В менюто на ресторанта има 
няколко готови пици. Ваше задъл- 
жение е да измисляте ноВи рецеп- 
ти u да се съобразявате с 6%3- 
растта и Вкусовете на хората. 
Безспорно един от най-забавните 
моменти В играта е създаването 
на собствена пица. На монитора 
се появява тестено Кръгче, а Вие 
слагате отгоре Каквото Ви душа 
иска. Не съм Кой знае Какъв Кули- 
нар, но за първи път Виждам 6 пи- 
ца да се слагат мравки, змии, чер- 
Веи и скакалци (?!?). Вярно е, че то- 
Ва италианско изобретение е едно 
от нещата, с Които се импровизи- 


ра най-много, но чак пък толкова...! 
Разполагате с много Видове зелен- 
чуци, сирена, меса, подправки, риби 
и плодове. Всички тези продукти 
могат да се използват Както В це- 
лия си Вариант, така и нарязани на 
три нива. А геймърите, Които не 
искат да се занимават с подобни 
Кулинарни експерименти, спокойно 
могат да дадат поръчките си на 
готвача. Щом пицата Ви е готова, 
просто я Вписвате В менюто и оп- 
ределяте цената 0. 


Декорацията на ресторанта 


зависи също от Вас. Избирате 
си маси, столове, печки, оформате 
Вида на помещението, променяте 
пода и т.н. За да направите пице- 
рията си още по-привлекателно 
място, може да добавите една-две 
саксии с цветя, флипер, телебизор, 
аквариум и т.н. Отново, В случай 
че Ви мързи, архитект ще свърши 
работата Вместо Вас. МалКо музи- 
Ка също ще помогне за доброто 
храносмилане. Има доста стилове, 
измежду Които може да избирате - 
поп, рок, джаз, техно, Класическа 
музика и т.н. или просто няКоя ра- 
диостанция. 

В хода на играта бързо ще се се 
убедите, че светът е жесток. Та- 
киВа трябва да сте и Вие. Изпра- 


Вен сте срещу свирепа Конкурен- 
ция, а целта Ви е да минете напра- 
Во през нея и да я смажете, Като 
средствата са без значение. За 
тази цел из градовете щъкат Bca- 
Какви Криминално прояВени личнос- 
ти, Които са готоВи да свършат 
мръсната работа срещу скромна 
сума. Ако пък там не намерите ни- 
Кой (Което е малко Вероятно :-)), 
просто отскачате до най-близКия 
затвор. Ще разполагате с Възмож- 
ности за действие В зависимост 
от нивото на шабквартирата Ви. 
Колкото е по-ВисоКо е то, полкова 
повече мръсни номерца можете да 
погаждате на Врага. 


СписъКът с издевателствата 


над Конкуренцията е дълъг - 
плъхове, дърВеници, хлебарки и 
смрадливи бомби В чуждите ресто- 
ранти, рекет, Възможност да се 
биете с полицията и с чуждата ох- 
рана, да Взривявате сгради (!) и 
т.н. и т.н. Направо Като В някой 
мафиотски филм. Ако не си падате 
по насилието, бутнете няКой долар 
и на противниковия персонал, за да 
работи по-бавно и тогава нивото 
на бизнес на осмелилите се да се 
изправят срещу Вас ще падне драс- 
тично. :-) 

Градовете (а те са десет на 


_ и 


брой), както и интериорът на pec- 
торантите, се Виждат В изомет- 
рична перспектива. Постройките 
са прилично направени - Жилищни 
сгради, Кина, опери, хотели и т.н. 
Общо Взето ще Видите Всичко, Ко- 
ето би трябвало да има В един 
град. По улиците могат да се раз- 
хождат до петстотин души, Всеки 
с различни претенции. Музиката В 
играта е приятна, а В зависимост 
от това В Кое Кътче на планетата 
сте, местните жители говорят на 
своя език. АКо не друго, това поне 
Ви подсеща Къде се намирате. 

ОсВен стандартната Кампания, 
В Pizza Connection 2 има и т.нар. 
свободна игра. Там сами определя- 
те нивото на трудност, преиму- 
ществата за Всеки играч и Какви 
ще са условията за победа. Мул- 
типлейър обаче няма. 

Новата игра на Virgin Interactive 
доста напомня за Класики В жанра 
като Рега Тусооп. С риск да се 
повторя, искам да отбележа, че 
принципът, на Който много произ- 
Водители разчитат (“следвай ли- 
gepa”), усилено е застъпен и тук. 
Въпреки тоба Pizza Connection 2 
има Какво да предложи на геймъри- 
те - лесен за усвояване геймплей, 
разнообразие и Качество. 

Владимир Тодоров 


30 А, REVIEW ~v 
Една популярна раздувка 
гласи, че "белите не могат 
да скачат". Според друга по- 
пулярна раздувка ЕА Sports 
нямат равни в създаването 
на баскетболни симулации. 
Дали това наистина е та- 
ка? Уверете се сами.. 


МВА 


i E V E 


تک 


ризнавам си без бой, че Колек- 
П" спортове никога не 

са били моята стихия. Това 
правило Важи с особена сила, аКо 
става дума за нещо с американски 
произход. Повдига ми се от тъпия 
и грубиянски “футбол” на анките, 
бейзбольт ми се струва неразбира- 
ем и малко отегчителен, не пона- 
сям брутални хокейни мелета. Съ- 
шествува обаче една трибуквена 
абревиатура, Която ме Кара да заб- 
равя своште предразсъдъци. Тя е 
доказателство, че отвъд Атлан- 
тика има достатъчно хора, Които 
не си падат единствено по брутал- 
ните гладиаторски спортове. Тя е 
доказателство, че сред северноа- 
мериканците се намират доста- 
тъчно почитатели на Виртуозните 
изпълнения с топка. Тя е доказател- 
ство, че “извънземните” са сред 
нас. Тази абревиатура, разбира се, 
е МВА. В този момент мога да из- 
Викам само едно единстВено нещо: 
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I love this дате! 

Американският 6ackem- 
бол нееднократно е демонс- 
трирал, че е недостижим 
По същия фирмата ЕА 
Sports от доста Време на- 
сам се намира на светлинни 
години пред останалите про- 
изводители на спортни игри. 
МВА Live 2001 за пореден път доказ- 
Ва това. Тази размазваща баскет- 
болна игра накара дори мен, заКора- 
Велия фен на 30-патаКламата, да 
се замисля дали не е Време да под- 
риблирам под Коша Като В доброто 
старо Време, Вместо да се потя 
ВъВ фитнес-залата и да размазвам 
приятелчета на Unreal или Quake. 
Гледайки МВА Live 2001 бях Втрещен 
с каква лекота се дВижат и хВър- 
чат из въздуха тези стокилограмо- 
Ви черни чудовища, титулуваши се- 
бе си с прозвището “звезди на аме- 
риканския баскетбол”. Всъщност 
това е и първото нещо, с Което HO- 
Вата игра превъзхожа своя пред- 

шестВеник от миналата година. 
ДВиженията на играчите са 
просто фантастични - много по- 
плавни и разнообразни, отколкото 
бяха В МВА Live 2000. Всички бас- 
Кетболни трикоВе, разбира се, са 
пресъздадени с motion capture Като 
са сканирани Всички трикове от 
репертоара на Кевин Гарнет - 
звездата на Милуоки Тимбърулфс. 
Този път обаче той направо е над- 
минал себе си ие демонстрирал Ка- 
жи-речи Всички Видове нападател- 
ни тактики, отбрана, дрибъл, 
стрелба, забивки, финтоВе, “куки”, 
изобщо ВсичКо, Което Виждате, Ко- 
гато гледате по телевизията ис- 
тински мач от МВА. В поведението 
на играчите Вече няма и помен от 
“роботска” скованост. Те просто 
се дВижат и държат Като истинс- 


Ки хора - говорят помежду си, под- 
ВикВат си един на друг по Време на 
игра или между четвъртините, 
радват се или се.ядосват В зависи- 
мост от хода на мача. Като гейм- 
плей играта Кажи-речи се припок- 
риба с МВА Live 2000, но с малката 
разлика, че действието е много по- 
плавно и Виртуозно, без да се загу- 
би и грам от динамиката, а В арсе- 
нала на баскетболистите Влизат 
десетки нови номера, невиждани В 
нито една игра от този тип. 

И все пак не мога да си спестя 
едно малко лирическо отклонение. 
То е посветено на интрото, Което 
за съжаление леко ме разочарова. 
Сигурно си спомняте маниашкото 
филмче, с Което започваше пре- 
дишното издание на МВА Live. За 
мен то си остава еталон - не са- 
мо за това Как трябва да започва 
една хитова игра, но и за тоба Как 
трябва да изглежда един перфек- 
тен рекламен Клип. За жалост Въ- 
Веждащата анимация В МВА Live 
2001 по-скоро ще се хареса на фе- 
новете на “черната” музика, от- 
Колкото на баскетболните маниа- 
ци. През повечето Време ще тряб- 
Ва да гледате двамата рап-изпъл- 
нители, Които са правили саундт- 
рака Към играта, Вместо да се нас- 
лаждавате на своите любими звез- 
ди от МВА. Разбира се тук-таме се 
появяват и баскетболисти, но по- 
ловината от тях са просто фигури, 
рендвани с енджина на играта, а не 
живи играчи. ОсВен това филмчето 
е доста Късо и не създава доста- 
тъчно добро МВА-настроение. 

Като се абстрахирам от него 
обаче играта изглежда наистина 
перфектно. Имам чустВото, че 
създателите на МВА Пуе 2001 са 
изследвали поотделно анатомията 
на Всеки играч от професионална- 


та баскетболна лига. Моделът на 
Всеки играч е направен строго ин- 
дивидуално В зависимост от него- 
Вата физика, мимиката на лицето 
му и неговите характерните чер- 
ти. Например можете да се полю- 
бувате на Всяка фибра от мускула- 
турата на Майкъл Джордън или пък 
на мазните телеса на огромния 
Шакил О "Нийл, Който си остава Все 
същото тромаво добиче, Което по- 
мита ВсичКо по пътя си. Ще може- 
те да откриете пълна статисти- 
ка с показателите и постижения- 
та на Всяка от звездите, Които ще 
трабва управлявате. Всеки член на 
Вашия отбор има същите предимс- 
тва и недостатъци, Които са xa- 
рактерни за съответния истински 
играч от МВА. Ще се убедите, че 
Кевин Гарнет например е перфек- 
тен В отбрана, а Еър Джордън, kak- 
то Всички отдавна знаете, е уни- 
Версален и неповторим. Информа- 
цията за играчите определено ще 
Ви е необходима, ако искате да из- 
градите свои индивидуални отбра- 
нителни и нападателни тактики. 
Като един истински мързеливец, аз 
предпочитам да оставя тази опция 
на автоматичен режим... :-))) 

Така че получавате идеална Въз- 
можност не само да Командвате 
оригиналните отбори от сезон 
1999-2000 на МВА, но и да обменяте 
играчи, 


да изграждате свой 
«“дрийм тим” 


изобщо да правите ВсичКо, Кое- 
то Ви скимне... Можете да изпроб- 
Вате Възможностите си с почти 
Всички Видове игра, които познава- 
те от МВА Live 2000 – демонстра- 
ционен мач, цял сезон, плейофи, 
“един на един” и “франчайз” (къде- 
то влизате и В ролята на мени- 
джър на отбор). Пропусната е един- 


стВено Възможността да попрак- 
тикувате сам. Е, на по-закоравели- 
те от вас Вероятно та едва ли ще 
им липсва, но аз определено имах 
нужда да посвикна с управлението 
и да изуча различните номера. 
Интерфейсът на МВА Пуе 2001 е 
адски удобен, интуитивен и дори 
малко опростен В сравнение с пре- 
дишната Версия на играта. Няма 
ниКакъВ шанс да се изгубите из ни- 
Вата, дори и за първи път да се 
захващате със спортна игра. 
Бъдете сигурни, че МВА Live 
2001 ще Ви накара да се потопите 
напълно. В атмосферата на баскет- 
болната мания. За тоба допринася 
и жестоко направената фонова 
графика. Ще забележите, че В та- 
зи игра е направен опит да се cu- 
мулира триизмерна публика. Е, ако 
се загледате отблизо, няма Как да 
не отКриете, че хората по трибу- 
ните Все пак са плоски Картинки и 
се повтарят достатъчно често. И 
Все пак се създава силня илюзия, че 
макар и леКо размазани, те предс- 
тавлават истински обемни фигури. 


ЗВукоВият фон на играта е аб- 
солютно автентичен. Ако накога 
сте попадали на баскетболен мач, 
просто няма Какво повече да Ви 
убеждавам. Действията на Вашите 
играчи и противника са съпроводе- 
ни от непрестанните раздувки на 
дВамата Коментатори зад Кадър, 
които не само обсъждат ставашо- 
то на терена, но и Влизат 6 Крат- 
Ки диалози помежду си. Май и тези 
типове Като мен имат сКлонност 
Към лирически отклонения. На Вто- 
ри план чувате 


Възгласите 
на екзалтираната тълпа 


и подвикВанията на играчите. 
СКандиранията на феновете също 
са изключително разнообразни. Те 
се променят В зависимост от mo- 
Ва, дали домакините са В отбрана 
или В атака, дали печелят или гу- 
бят. ТВърди се дори, че Възгласите 
на публиката могат да повдигнат 
морала на падащ отбор. Подобен 
ефект се постигал и ако някой от 
Вашите играчи направи Виртуозна 
забивка или Вкара ефектен Кош. Аз 
лично обаче не успях да получа Кон- 
Кретно доказателство за това... 

Сега сигурно трябВа да добавя и 
нещо В заключение. Вероятно 
трябва да Кажа, че МВА Пуе 2001 е 
неповторима. Това обаче не е точ- 
но така. Всъщност това е шесто- 
то продължение от баскетболната 
поредица на ЕА Sports и трудно мо- 
же да претендира за оригиналност. 
Но какво пък, то и баскетболът не 
се е променил много през годините... 

Морган Кроу 


REVIEW 


ъКмо щях ga кажа: това е иг- 
рата! Най-после Конкурент на 
Аде of Empires! Обаче... Ведна- 
а бият на очи доста бъгове, лип- 
| са на произволни Карти, еднообра- 
К зен терен и още накоџ други Hego- 
| мислици. Повярвайте, наистина uc- 
| Ках да похваля тази стратегия В 
[ реално Време и то не защото om- 
T давна не съм писал нищо, а защото 
бях ВъодушеВен от идеята да се 
бора с Колонизаторите на Новия 
сВят с цената на ВсичКо. Но огром- 
но е разочарованието да нямаш ни- 
"какво предимство пред Враговете, 
E Въпреки че си истинският господар 
И № на Америка. Тъпите пуритани - 


американците, имат 
Всички преимущества 


пред индианците - Коренното 
население на Новата земя. Затова 
бях убеден, че ще намразя играта, 
но открих, че другите раси не са 
никак лоши. Дори ме Вдъхновяват 
повече, отколкото очаквах. Ако 
трябва да направя своята лична 
Класация, ще Ви препоръчам банаЮ- 
В гите - готини пичове, дето не се 
4 лигават с тъпите женски, koumo 
| Копат лозето, а поркат до Hec- 
Вяст, за да побеждават и най-обу- 
 чените Воини. 

Играта прилича на ехрапзјоп 
pack на AOE, но В Дивия запад. 
| Действието се развива след Граж- 
данската Война В САЩ. Всяка раса, 
ЧО с която играете, има мисии, които 

"са най-разнообразни – да превземе- 

те форт, да откраднете оръжие, 
унищожите дилижанс, да прев- 
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земете вражески град и т.н. 

В играта има четири раси - 
американци, индианци, мексиканци и 
бандити. Точно В този ред ги играх 
и аз и горещо съжалявам, защото 
бандитите според мен са най-д06- 
рата раса, а стигнах до тях едва 
най-накрая. Разполагате с пет pe- 
сурса - храна, дърво, злато, пушки и 
Коне. Съществуват мъжки и женс- 
Ки единици - жените обработват 
нивите, а мъжете секат дърва и 
поправят разрушените постройки. 
Разлика има при индианците, които 
явно обичат да се скатават. При 
тях Всички сгради (те едни сгради 
:-)), Включително и фермите, се 
строят от жените. Всяка раса има 
свои специфични Воини, които Като 
цяло са най-слаби при индианците. 

Златото се добива от мини, но 
за разлика от АОЕ, работниците 
го събират В сКлад, след Което 
трябва да го пренесете В главна- 
та си сграда, за да можете да го 
използвате. Пушките се произвеж- 
дат само 68 фабрики. Ако сте с 
раса, Която не може сама да създа- 
Ва огнестрелни оръжи, не се тре- 
Вожете - съществува Възмож- 


ността да ги откраднете. А ако 
това е твърде трудно, можете и 
да си ги Купите. Просто изкарвате 
Каруцата от Конюшната и прикач- 
Вате Към нея няколко души за охра- 


на. Конете могат да се развъждат 
ВъВ Ваше стопанство, но ако по- 
търсите по Картата, сигурно ще 


намерите и диви Жребци, 
които да си обяздите 


Когато Воцнът е Качен на Кон, 
характеристиките му се подобря- 
Ват. И Все пак някои бойни единици 
явно просто не могат да яздят, за- 
щото не Ви е разрешено да ги Ка- 
чите на Кон. За съжаление макси- 
малният лимит на хората е 100. 
Тоба Като че ли е малко, след Като 
сВикнахме с доста повече бойни 
единици В Аде of Empires. Освен mo- 
Ва няма циКъл на ден и нощ, нито 
каквито и да е природни явления. 
Всички терени са еднакви - или 
пустинни земи, или гористи мест- 
ности. Липсва релеф, освен аКо из- 
Ключим подобието на планини, kou- 
то са по-скоро плата, разделящи 
земите на различните тимове. 

Разполагате с множество. пос- 
тройки - дъсКорезници, хамбари, 
църкви, месарници, Конюшни, фаб- 


рики и магазини, от Които можете 
да Купувате дефицитни стоки, Как- 
то и да продавате това, Която Ви 
е В излишък. 

Расите си имат своите големи 
разлики. Въпреки че са силни, раз- 
бойниците нямат Възможността 
да се лекуват, за разлика от аме- 
риканците, Които се Възстановя- 
Ват благодарение на медицинската 
сестра, Която е В църквата. Мек- 
сиканците пък покачват жизнени- 
те си характеристики с помощта 
на отчето. Индианците притежа- 
Ват силата да се лекуват от са- 
мосебе си. 

Макар да са по-слаби, индианци- 
те си имат и някои предимства. 
Например могат да се приближа- 
Ват Към Врага, скрити В храстче- 
та и да останат незабелязани. 
Често, Когато минавате поКрай 
планини, ще бъдете обсипвани със 
сиукски стрели от близкото Възви- 
шение, Което на пръв поглед е аб- 
солютно необитаемо. Дървото и 
храната са основни ресурси и още 


се развие икономиката на селище- 
то Ви. Златото е жизненоважно за 
американците, но но не и за инди- 
анците. Просто не Всички червено- 
кожи Воини се Купуват с жълтия 
метал, Както е при анките. По Вре- 
ме на битките американците наб- 
лягат на огнестрелното оръжие, 
докато индианците разчитат на 
безшумните си лъкове. Макар и no- 
слаби, индианските Воини се създа- 
Ват значително по-бързо от други- 
те, така че лесно ще можете да 
изпращате пълчища срещу Врага. 

Разбойниците имат алтернати- 
Вен начин за производство на хра- 
на. За разлика от Всички останали 
раси, Които се препитават от 
фермите си, 


те здраво поркат и Вместо 
с храна Живеят с лиКьор 


Които се Вари В дестилатори- 
те. Необяснимо защо ресурсът, не- 
обходим за лиКьора, е дървото. Мо- 
Же би създателите на играта имат 
предвид, че то е нужно, за да под- 
държа огъня. А може би просто бан- 
дитите си правят алкохол менте. :- 
) В играта има и други необясними 
неща. Ако си произвеждате Крави 
например, можете да си добивате 
от тях не само месо, а и злато! 

Хубаво е, че бойните Ви единици 
трупат опит. Честно Казано обаче 
едва ли ще можете да ги прибира- 
те, за да ги излекувате, защото 
дВижението е бъгаво. Това е и ос- 
новен проблем на играта. Когато 
маркирате група от Вошни, често 
някой от тях изостава или не се 
подчинява на заповедите Ви. Ако 
спрете групата В гора, горко Ви - 


на авеније ке им, за да 
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ETE OT 
egHo no egHo. Kamo 
цяло изкуственият 

интелект на играта 

е доста слаб. 

Имате Възмож- 
ност да строите 
Военни съоръжения. 
Кулите побират три- 
ма души или оръдия. 

За щастие (или нещас- 
тие), 


Когато разрушите Кулата, 
Войниците В нея не умират 


а излизат навън и продължават 
епичната битка. Ако не сложите | 
стрелци В Кулата, няма смисъл от | 
нея. Фортът е добро решение, ако 
често Ви атакуват. Там можете да | 
скътате 10 души, които поразяват | 
с олово Всеки, дръзнал да наближи. © 

Новата се преминават чрез из- 
пълняването на задачи, които ca 
зададени В началото на мисията и 
В хода на действието се ъпгрейд- 
Ват. Наистина необяснимо е защо 
е пропуснато генерирането на npo- 
изволна Карта или поне Възмож- = 
ността да си създадем наша. Hen- _ 
риятно е и че фермите сВършват 
тВърде бързо и непрекъснатото им 
засяване става изключително go- 
садно. 

Графиката е на добро ниво, ма- 
Кар че не е много детайлна. Ат- 
мосферата е най-красива при мек- 
сиканците. Е, сградите са същите, 
само че В типичния латино стил. 
Те са силна раса и ако не беше Въ- 27 
одушевлението, което изпитах от = 
срещата с разбойниците, щяха да === 
са мои фаворити. Бандюгите, също % 
Като индианците, не са много сил- | 
ни, но пък са по-евтини и това поз- | 
Волява да пращате цели орди В боя. 
Воините се създават В Зајооп-а. 
Бойците, Които струват злато, не. 
са Кой знае Колко по-силни от ос- 
таналите, така че за Вас е Важно 
да правите едно - да сечете gop- 
Bemama, за да Варите лиКьор. 

Ако сте фенове на стратегии-_ 
те В реално Време, Все пак е добре 
да поджиткате America. Тя едва ли\ 
ще стане свръхпопулярна, а и има 
доста бъгове. Но не трябва да гу- 
бим надежда - това е първа Версия” 
и е много Вероятно скоро да изле» і 
зе подобрение. 
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Ако Дядо Коледа отново не е 
прочел писмото ви внимателно и 
вместо мотор е оставил под ел- 
хата поредната самобрьсначка 
Gilette, то тази игра може да за- 


пълни за кратко празнината вьв 


вашите несбъднати желания 


ад гръмкото име Kawasaki 
3 Fantasy Motocross, противно на 

моите очакванџа, не намерих 
нищо фантастично. Надявах се да 
има демони из Вълшебни трасета, 
да пърпоря с мотора си В страна- 
та на феите или пък да се състе- 
завам срещу няКой трол или елф. 
УВи, поиграх на една скучновата и 
недоправена off-road симулация В 
Класически стил. 

Преди да чуете стандартното 
“1, 2, 3, Со...” минавате през прост 
избор на играч и мотор. Не открих 
съществени разлики между предла- 
ганите типажи и модели, но поне 
имената им са едни гръмки - 
Peeler, Pulsar или Ноје5ћо!. Класове- 
те мотори са сведени до 125, 250 
и 500 КХ. Създателите от Сапору 
поне са подходили с малко уваже- 
ние Към играещия и са Вложили 
христоматийна фантазия В дизай- 
на на отделните писти. В селска- 
та Country fried например има царе- 
Вични ниви, скрибуцащи Ветропока- 
затели и борови горички. Много ла- 
Ва и нагорещени камъни Ви oyak- 
Ват В Magma madness. Tropic 
tantrum създава усещането, че Ка- 
рате няКъде по френската Ривиера 
- море, Жарко слънце и южняшка 
архитектура. За ћагасоге-феновете 
е създадена пистата Industrial 
waste със заводски Комини, приглу- 
шен машинен шум и запустели ту- 
нели с Вагонетки. Истински се из- 
Кефих на жаркото слънце над пус- 
тинята с пирамиди и мистицизъм 
във Рһагопіс fury. За другите две 
писти – по-добре нищо, отколкото 
лошо. 
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Геймплеят, ako Въобще можем 
да говорим за такъв при подобен 
мотокрос симулатор, е елемента- 
рен – пресичате една стартова ли- 
ния и започвате да обикаляте В 
Кръг с Вашето моторче. Колкото и 
противници да сте си задали В на- 
чалото, ще ги Видите за по-дълго 
Време само при старта. След това 
те набират една нереална предни- 
на и Ви Карат да им дишате праха 
изпод гумите. Вие оставате 


самотният моторист 
на дълги разстояния 


който си Кара ли Кара, Колкото 
си е поискал. И никой не се е сетил 
един Километраж да ки дори. 
:))) Но пък има индикатор за състо- 
янието на гумите, Който обаче не 
Ви преупреждава Кога накол ще 
гръмне. Когато чуете сВистящ 
звук и си счупите Врата, разбира- 
те, че имате проблем. Всъщност 
можете да падате и ставате на 
Воля - нямате ограничения В Живо- 
тите. След злополука се Връщате 
на междинен етап и това поняКога 
Ви осигурява преднина пред оста- 
налите, Колкото и тъпо да звучи! 
Ако при настройката на гумите и 
амортисьорите следвате съВети- 
те на Камазак! за отделните Видо- 
Ве терен, ще имате по-малКо проб- 
леми по пътя. 


Графиката на фона на целия аб- 
сурд е поносима, дори поняКога при- 
ятна. Играта поддържа и резолю- 
ция 1024х768. За Жалост и тук има 


недоразумения - минавате през 
дървета и Колони, затъвате до по- 
ловина В няКоя стена. Използвани- 
те Битар-и са издържани В духа на 
обективния реализъм и Вие се рад- 
Вате на живописно синьо небе, 
свежа зеленина и пламтяща огнена 
лава. 

Съдейки по себе си, ентусџаз- 
мът да се състезавате не след 
дълго ще започне да угасва, а мо- 
нотонното жужене на мотора са- 
мо ще Ви приспива. Тогава послед- 
ният шанс да поиграете още мал- 
Ко е така нареченият trick mode. 
Там би трябвало да показвате за- 
бавни номера Върху Вашето 
Камазак! пред погледите на невиди- 
ма одюдюКаща публика. Аз успях да 
стигна до повдигане и Кръстосва- 
не на единия Крак по Време на сКок 
с извъртане Вляво, Което Всеки 
път завършваше с драматично 
пребиване. Kawasaki Fantasy Моїосг- 
oss поддържа u multiplayer режим с 
обещания за игра срещу още 7 чо- 
Века. За жалост не можах да Видя 
дали с реални играчи ще се усети 
някакъв спортен дух и състезател- 
на атмосфера. 

Васко Чаворски 
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Това може би сте Вис ма Ци 
| пе pa да те cne ДИЗЕ РАНИТЕ, трябва да преминете ии 


апочвам да пиша със сме- 
< сени чувства – Все пак не е 

лесно да говориш за един 
хит, без поне малко да се страху- 
Ваш Как феновете ще приемат 
тВоите умотВорения. Но Все пак 
ВРС-феновете заслужават Haŭ- 
доброто, затова запретнах ръкави. 
Добре дошли 8 света на Advanced 
ОПипдеопз Огадопв... 

Първо две думи за инсталация- 
та на Baldur's Gate 2: Shadows ог 
Amn. За разлика от Diablo || cko- 
ростта, с която играта ще се дви- 
жи, прако зависи от мегабайтите, 
koumo сте свалили на своя хард. 
Имайте предвид, че 800 МВ е мини- 
мумът. А 30-ефектите са Красиви, 
но за да не бавят много геймплея, ще 
се нуждаете от добра машинка :(. 

Край с досадните подробности, 
да започнем със 
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създаването на герой 


Имате на разположение доста 
голям избор от Класове и раси. Да 
5 ке приемем, че сте решили да не иг- 
ЕТ а ен м) раете с традиционния warrior или 
Фа пир У mage. Допълнителните Класове, Ко- 

зА || А ТО РАМ а ито Ви се предоставят, са monk, 
раграпап, Както и новите подспе- 
циализации на Класовете, Въведени 
за първи път 6 Icewind Dale – bard и 
druid. Няма да се спирам на всеки 
един поотделно, само ще Ви дам 
наколко съвета. В играта има не 
един и двама бойци, затова е безс- 
мислено да направите основния си 
герой точно такъв. Ако Все пак 
сте си го решили, препоръчвам Ви 


ли хамстера си Бу и нежно го постави на земята, след коет 
сред тролите. Сандра запря стрелата в лька си и вьздьхна 


той да е с подклас Wizard Slayer, 3a- 
щото В ВС2 е пълно с магьосници. 
Имайки предвид, че и финалната 
гад е точно такава, определено ня- 
ма да съжалявате. ЕдинстВеният 
Клас герой, Когото не срещнах Ка- 
то РС (playing character), беше мо- 
нахът. Представителите на тази 
“професия” не могат да се еКипи- 
рат с броня и оръжия, но за смет- 
ка на това Към средата на играта 
са прилични машини за убиване, Ко- 
ито имат естествена имунизация 
срещу стрели, нормални и магичес- 
ки оръжия и около 50% устойчи- 
Вост срещу fire, cold, poison, drunk и 
т.н. А ако сте изиграли първата 
част, спокойно можете да си “им- 
портнете” героя от нея. 

Между другото много съм разо- 
чарован от некроманта В играта. 
Ако можеше да привиКВа не само 
скелети, но и Бопе-гдлеми, мумии, 
зомбита и призраци, Картинката 
щеше да е по-различна. Но за сега 
тоба е положението. 

Следва 


изборът на раса 


пол, наклонност, Картинка за 
физиономия и име. По принцип ако 
искате да направите magic user, 
най-подходящи са гномите и елфи- 
те. За боец можете да използвате 
най-успешно полуорк или джудже. 
Имайте предвид, че едни от най- 
добрите оръжия са В Клас long 
swords, а елфите ги ползват с 60- 
нус +1 (датаде и ТНАСО). А Всъщ- 
ност Какво е ТНАСО-то? В буква- 


лен превод се разшифрова Като То 
НЕ Armor Class 0 или какво число Ви 
е нужно, за да нанесете успешен 
удар срещу Враг с “броня” 0. Чис- 
лото започва от 20 на |еуе! 1 и пос- 
тепенно намалява. Затова не се 
учудвайте, Когато на 16 ниво бое- 
цът Ви е с ТНАСО 5 (жив да си ми 
Минск с двата си меча). По същия 
начин стои и Въпросът с бронята - 
Колкото е по-малко числото, тол- 
Кова по-трудно достъпен е Воинът. 
Затова не повтаряйте грешката 
ми да се мъкнете с брони с АС 8. 
Имате Възможност да създаде- 
те u мулти- или двуКласов герой. 
При мултикласовете развивате ед- 
ната специалност, а след това за- 
почвате Втората, докато при 
двуКласовите точките за onum- 
ност се разпределят равномерно 
между двата Класа (например боец 
и маг). Този тип герои се развиват 
доста по-бавно от останалите, но 
и разполагат с повече Качества. 
Следващият Въпрос е с Какво 
оръжие да си служи героят? Набо- 
рът от оръжия 8 Ва 2 е огромен. 
Изборът Ви се свежда до Въпрос на 
Вкус и лични предпочитания. Имай- 
те предвид, че най-силните оръ- 
Жия, Които намерих, бяха В графа 
long u large swords. Все пак тази ин- 
формация не е достатъчно обек- 
тивна поради системата за произ- 
Волно генериране на предметите и 
куестовете, Които са специфични 
само за някои Класове и раси. Хуба- 
Во е да имате поне един боец, Кой- 
то да е специализиран В боя с 
тасез (най-добре е това да е 
Апотеп) и един, Който да е специ- 
ализиран В използването на Копие 
(би трабвало да попаднете на ед- 
но, при Което имате 5090 шанс да 
нанесете още 10 датаде при успе- 
шен удар). Задължително е да има- 
те и боец, Който борави добре с 
двуръКки мечове. Главната ми eepo- 
иня се беше специализирала В бой с 
Катана (най-добрите мечове, но и 
най-редките) и два меча. 
Задължително е да имате боец, 
екипиран с лък (арбалет, прашка, 
узи), защото В повечето подземия 
няма да можете да заобиКолите 
Врага и по този начин по-слабите 
физически магьосници се Включват 
пълноценно В битката. Все пак, ако 
се стигне до сблъсък очи В очи, 
Веднага превключете на melee оръ- 
жието, за да не дадете преиму- 


BALDUR’S GATE || 


шество В боя на Врага си. 
Така-а-а, направили сте своя ге- 
рой и се 


Впускате 6 
първото приключение 


За разлика от Icewind Dale още с 
първите си разговори ще понатру- 
пате достатъчно опит, за да пока- 
чите едно ниво. Героите, които се 
присъединяват Към Вас, са рейн- 
джърът Минск, Крадлата-маг (Коя- 
то по-Късно се оказва Ваша сест- 
ра и целият сюжет се Върти оКоло 
нейното спасяване от лапите на 
Jon Irenicus) и оруидката-боец 
Јаіһега. След Като освободите 
Имоен от панделата (Веднага на 
север от Клетката Ви се намира 
стая, пазена от гблем и два сандъ- 
Ка с екипировка), ще трябва да по- 
ядосате Минск, за да го приберете 
В групата. Следва поредица от ту- 
нели, В Които ще се натъКнете на 
дребни схватки с гоблини. Получа- 
Вате и два малки Куеста - да на- 
мерите активиращия Камък на го- 
лема-пазач на портите (отварят 
се трите Врати В центъра и Вече 
можете да напреднете) и да осво- 
бидите един имп от оковите на 
Живота. Претърсвайте телата на 
мъртвите гоблини Внимателно, за- 
щото В един от тях се Крие една 
от трите части на меча Equalizer. 
С излизането от подземието ще 
срещнете три дриади, Които Ви 
молят да предадете семената на 
едно растение на тяхната царица 
(тя се намира по средата, долу на 
местността на юг от Umar hills). 
Последната Ви стъпка Към напус- 
Кането на това място е “преджоб- 
Ването” на Кабинета на Иреникус. 
Той е пълен с Капани, затова Ка- 
чествата на Имоен ще Ви бъдат 
безценни. В момента, Когато изли- 
зате от неговия Кабинет Ви напа- 
да двойка големи. При големите об- 
щото правило е, че до един (а те 
се делят на clay, stone, sand, iron и 
adamantium) са имунизирани срещу 
магия и стрели. 

След Като се справите с тих, 
се насочете Към астралната Вра- 
та, Която е точно на север над 
дриадите. В помещението, Където 
попадате, ще намерите самурая 
Yoshimoto. При правилно избрани 
фрази от Вас той ще се присъеди- 
ни Към групата Ви, а още един 60- 


ец е добре дошъл, имайки предвид 
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какво Ви чака В съседната стая. За 
да оцелеете, атакувайте 3-те 
Клетки, които бълват фамилиари, и 
не би трябвало да имате проблем. 
Преминавате през портала и 


хоп, започва Втора част 


Още В началото ще си размени- 
те наколко остри фрази с Ирени- 
Кус. Когато битката започва, се 
появява групичка магове, Които го 
отвличат заедно с Имоен. Остава- 
те безпомощни, с малКо пари, нас- 
ред чужд град. Още същия ден иде- 
те В Slums District. Там ще се срещ- 
нете с Крадец, Който обещава да 
Ви помогне с намирането на Имоен 
срещу 20000 (мръсен Кожодер) СР 
(gold points). КВо да правите, съг- 
ласявате се. След това марш Към 
Кръчмата Соорег Согопе! Там ще 
намерите три персонажа: мага- 
Крадец Майа, ожуджето Воин Korben 
Воодахе и паладина Апотоп. Може 
да изхвърлите с чиста съвест от 
отбора си Yoshimoto (доста е пос- 
редствен от средата на играта 
нататък) и да помислите дали ще 
запазите Јаіһега. Ако я запазите, 
запомнете, че се развива ама наис- 
тина много бавно (В Края беше ед- 
Ва 13 ниво). Затова пък ще участ- 
Вате В два хубави, големи Куеста 
(нейното спасяване и Конфликта ü 
с Култа на харпистите). АКо я за- 
мените с Аномен, ще получите съ- 
щите магии (без тези за призова- 
Ване на същества и елементи) и 
един доста добър paladin, специали- 
зиран В борбата с чукове и бозду- 
гани. В горния ляв ъгъл на Картата 
има голяма сфера. В нея можете да 
проникнете по два начина: Като 
приемете Куеста да убиете Вали- 
гар Кортала (дава Ви го магът В 
централната > административна 
сграда на Government District) или 
Като се съюзите с Валигар и той 
сам отВори портата. Пригответе 
се за доста твърди противници и 
борбата с един лич. Изгодата Ви е 
около 200K опит от битките с чу- 
довишата и отделно по 75К опит 
на човек, ако се съгласите да изве- 
дете лича на слънце, за да умре 
споКойно. 

Връщайки се В първия Квартал, 
трябва да изпълните 


куеста с прокълнатия цирк 


(най-добре е това да е първият 
Ви Куест), Където ще намерите 


нов персонаж, Който е чист 
магьосник. Поради присъствието 
на Налџа В групата Ви не Виждам 
смисъл да го Взимате. Тук се нами- 
ра и най-големият магазин за оръ- 
Жия. Към Края на играта той пред- 
лага някои наистина добри маги- 
чески предмети и заклинания, kou- 
то не можете да получите по друг 
начин. В играта Важи правилото, 
че Каквото намерите е по-добро 
от Всичко В магазина. Няма смисъл 
да започнете финалната битка, 
ако не разполагате с пълен списък 
магии и 150 000 злато. 

КлючоВо място В играта са go- 
ковете. Тук се намират гилдиите 
на Крадците, харпистите и магази- 
нот на джуджето Кромуел, Което 
ще Възстанови Всички счупени ар- 
тефакти за сумата от 5000. Тук (6 
къщата по средата) е и ковчегът 
на Воин, Който Ви моли да събере- 
те останалите части от негово- 
то тяло, погребани из града. Аз ус- 
пях да намеря само торса му В eg- 
на от Къщите на моста. Затова 
хвърлям ръкавицата, ако някой от 
Вас намери останалите части, не- 
ка свирне Къде са. 

В гробищата ще се сблъскате с 
Вампирката Бодни, Която Ви пред- 
лага същите услуги, Които можете 
да получите от Крадците, само че 
на цена от 15000 В злато! 

В Квартала с храмовете се на- 
мира един от основните Ви Куес- 
тобе - да се унищожи храмът на 
новото божество - Невиждащото 
око, а от подземията, Където се 
намира гадинката (ъ-ъ-ъ то е ед- 
но такова... с много очи и гледа 
страшно, абе изобщо неприятен 
тип) има проход Към тайната ра- 
ботилница на маг, Който след един 
лесен Куест Ви предлага своя роб - 
скала Haer Dalis, Който е доста 
ценно попълнение. 

Имението на Налиа е пълно с 
троли и големи. Тролите не са MHO- 
го силни, но най-добре ги привик- 
Вайте един по един. Трябва да зна- 
ете, че за да убиете трол, се нуж- 
даете от огън или отрива. Ако съ- 
отВетните стрели са се сВърши- 
ли, спокойно можете да използвате 
магиите Ро!воп/Нате arrow, Fireball, 
Cloud КИ и т.н. Точно Край стълби- 
те до подземието има зала с 7 го- 
лема и три сарКофага. Когато от- 
Ворите някой от тях, Ви нападат 2 
гӧлема, а последният е пазен от 


а, С УЧИ 


адамантџев голем (magic и weapon 
resistant). Номерът е да ги напада- 
те един по един с бутона за ата- 
Ка, след това да изтеглите група- 
та си В предверието и да изпрати- 
те най-бързия си герой (с магията 
ћазје) да обере съдържанието на 
трите саркофага. В някой от тях 
ще намерите и една от най-добри- 
те брадви за хвърляне (+2), с Която 
можете да убиете адамантиевия 
голем. Същата система можете 
да приложите на още две места - 
В сферата на slums и В града на ел- 
фите. 


Просто големите 
наистина са ГОЛЕМИ 


и не могат да минат през тес- 
ни пространства. 

Куестовете около Итаг НИ$ са 
доста лесни и няма да се спирам на 
тях, но за подкуеста В Temple Ruins 
е най-добре да имате герой поне с 
level 10. В Катакомбите на храма 
ще намерите халфлинга Маг! (Жи- 
Вотно от породата на Билбо Бе- 
гинс, Фродо и т.н.), Която може да 
замени джуджето В групата Ви. Ще 
се срещнете и с един Ghost dragon, 
с Който да се справите. Между 
другото драконите са естествени 
Врагове на елфите, затова те Ви- 
наги нанасят дВойно повече щети 
срещу тях. Самите дракони са дос- 
та трудни за убиване, ако не из- 
ползвате системата на отробни- 
те облаци. С един маг, Който има 
заКлинанията Wizard Ауе/Роіѕоп 
Cloud/Cloud kill/Abu-dalzim horrid will- 
ing и gpyug (Cernd), Който може ga 
използва Flame strike, тези грамад- 
ни гадини престават да бъдат 
проблем. Първо разберете точно- 
то местоположение на драКона с 
Wizard Ауе-а. След това магът 
трябва да пусне Всичките си магии 
от типа, споменат по-горе, няКол- 
Ко сантиметра преди Влечугото 
(Важно е да е извън обсега Ви на 
поглед). Накрая го довършете с ог- 
нен удар. По принцип драконите 
имат 50% Magic resistance, Което 
означава, че едната от Всеки две 
магии го удря. От люспите на чер- 
Вения дракон ще можете да напра- 
Вите най-силната броня В играта... 

Следва Куестът, В Който се 
разбира, че сте дете на Baal – бо- 
га на убийствата. Битката с Ире- 
ниКус е лесна, но В последвалите 
събития вие губите душата си. За 


BALDUR’S GATE Il 


сметка на това придобивате 8v3- - 


можността да се превръщате 8 


The Slayer ~ едно от 
превъплъщенията на Baal 


Доста приятна Картинка е, уби- 
Ва сам до 5 запй-гдлема, но при Bca- 
Ко превъплъщение губите 2 точки 
репутация. От нивото на героя Ви 
зависи Колко рунда ще изкарате 8 
тази форма, преди да започнете 
бавно да умирате. За тоба използ- 
Вайте рядко този номер. 

Предпоследната битка е с Вам- 
пирката Бодни. Невъзможна мисия, 
ако се Впуснете Веднага В мелето. 
Ако обаче привиквате гадовете 
един по един, не е толкова трудна. 
Имайте предвид, че елементалите 
са имунизирани срещу ударите на 
мумии, скелети и Вампири. 

Финалната битка срещу Ирени- 
Кус е наистина тежка. Той приема 
формата на Зауег-а, запазва Всич- 
Ките си магии на |еуе! 22 маг и при- 
ВикВа демони, Всеки от Които Ви 
носи 25К х.р. Малко след Като за- 
почне Кютекът, злодеят се пренася 
В долния ъгъл на Картата. АКо сте 
достатъчно търпеливи да паднат 
Всичките му магически защити 
(около 10 мин.), не би трябвало да 
имате проблем с неговото убиване. 

За финал ще Кажа няКолко неща 
за магиите В играта. Маг В Комби- 
нация с Protection Нот missile/magic/ 
normal weapons и Fireball може сам 
да се справи с няколко гада навед- 
нож, а магията Summon Pit Репа и 
Gate са идеален начин за трупане на 
опит след Всяка малка почивка (от 
първата гад получавате 16К х.р., а 
от Втората 18К х.р.) След Всяка 
битка използвайте heal и restoration, 
а ако има нужда - и газе деаћ. 

Мястото ми е прекалено малко, 
за да обхвана напълно ВсичКи ас- 
пекти на тази игра, но поне Ви да- 
дох основните насоки за пова Как 
да я минете. Затова запасете се 
огромно Количество Кола и чипс, из- 
Вадете две седмици от Живота си и 
0 се отдайте, няма да съжалявате. 


PS. Искам да благодаря на Лонги 
от Фентъзи Фактор за това, че ме 
светна по Въпроса Как най-без- 
болезнено се убиват дракони, на 
момчетата от Black Isle за брилян- 
та, Който са направили и на Ива, че 
ме изтърпя, докато пишех. 


Георги Панайотов 
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‚еа Гас» 
өнсө! 


Известно време се чудих какъв жанр да бутна на това... "нещо". Най-точното определе- 
ние, до което стигнах, е Action Simulator, макар че истински екшън на практика няма.. 


> 


ий ~ 
злобно 


отривам 
ръчички, подгот- 
ваџки се да започ- 


на статия за нещото, 
Което само най-непре- 
тенциозните от Вас 
могат да окачествят и 
Като игра. Усмихвам се 
още по-гадничко при 
мисълта, че няКой бе- 
ден геймър може би go- 
ри си яе Купил. Затае- 
те дъх, скъпи читате- 
ли, имам огромното удо- 
Волствие да Ви предс- 
тава Police Tactical Тгат- 
ing! Едно заглавие, Което с голям 
успех би могло да Конкурира “про- 
изведения”, Като Саїесһитеп u 
Super Huey 3 В Класацията “Recycle 
Вп 2000/2001”. 

За съжаление Конкурентноспо- 
собността на този продукт е до 
тук. След Като избълвах на Висок 
глас Всичките гнусотийки, Които 
ми дойдоха на ум, свърши и моят 
“Възторг”. Яростта ми срещу бед- 
ното подобие на игрица се изчерпа 
бавно и Вече мога да продължа с 
по-малко емоции. Така де, то какво 
е ВиноВно, че се е родило сакато, 
без предистория и каквито и да е 
плюсове откъм геймплей, графика 
или звук. Виновни са създателите 
му – група американци, Които с по- 
мощта на още наколко Канадци, са 
решили да ни докажат, че наисти- 
на са толкова тъпи, за Колкото ги 
мисли останалата част от света. 
Е, съжалявам, но Въпреки цялото си 
добро Желание не мога да се сетя 
и за една добра дума, Която да Ка- 


графика 
звук 
геймплей 
общо 


издател 


Wizard Works 4 
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жа 6 тяхна защита. 

Но нека обърнем поглед и Към 
фактите, които ми дадоха начален 
тласък да изкажа тези мили думи. 


Суровата истина... 


Играта стартира прилично. Вие 
Влизате В ролята на един от чети- 
римата нещастни начинаещи поли- 
цаи, които се оказват главни герои 
В тоба недоразумение. И за да ня- 

„ ма дискриминация, те са как- 


един чернокож предс- 
' тавител и от два- 
та пола, за да няма 
обВинения В расизъм. 
После (ако не Ви е 
Ф срам) си написвате 


и името, за да документирате, че 
сте си пускали играта. 

Най-после стартирате. Намира- 
те се на стрелбище, Където се уп- 
ражнявате да гърмите с 9-мили- 
метров пистолет. Сега трябва да 
напълните мишената с олово и да 
спечелите определен брой точки. 
Изстрелите В различни части от 
тялото се точкуват различно. 
Трябва да се КВалифицирате В ра- 
бота с патлака. 

След тоба следва още едно ни- 
Во, Което е на практика малко по- 
трудна тренировка. Тук се дВижи- 
те из неголям полигон Като тряб- 
Ва да целите Карикатурно нарису- 
Вани макети на престъпници. Има 
и такива, Които трябва да са не- 
Винни граждани. Разбира се, губи- 
те точки, ако ги гръмнете. Готино 
хрумване е, че някои мишени си 
приличат, но ту са невъоръжени, 
ту носят нещо тежко 
метално и огнестрелно 
В ръка. Трябва да се 
концентрирате при 
стрелбата, за се спра- 
Вите. Ако и този път 
успеете, следва съща- 
та процедура, но този 
път със снайпер. Пов- 
таряте тренировката 
с пушка и МР5. 

Трябва да призная,” 
че В играта има и две 
нелоши неща. При Възп- 
роизвеждането на изс- 
трел има реализъм - ръ- 
ката Ви трепка, когато сте с пис- 
толет, пушката дава откат и т.н. 
Второто е Краят, Който достига- 
те след Като се КВалифицирате с 
4-те оръжия. Би трябвало да има и 
нощни нива, аз си признавам без 
бой - не издържах чак до тях. От- 
носно графиката и звука мога да 
Кажа предимно лоши неща. Ще Ви 
спестя изчерпателния отговор. 
Графиката Все пак не е толкова 
трагична - играта поддържа разде- 
лителна способност до 1600х1200. 

И така Police Tactical Training не 
заслужава да продължи паразитния 
си живот на моето РС. До тук бе- 
ше безнаказаното прахосване на 
ценни (макар и малко) мегабайти 
от мястото на моя харддиск. 

Лили Стоилова 


ВАС! НО 


REVIEW 


#7 7 45 


Винаги ми се е искало да настьпя педала на газта по някоя перфектна германска авто- · 
магистрала. Но не и по начина, който ми предлага тази кошмарно mbna игра (C 


два ли скоро сте чували за 
E = на нов Жанр. Уви, 

нешата започват да стават 
застрашително монотонни Като 
единстВеният светъл лъч е поява- 
та на така наречените жанрови 
хибриди. При Всички тях обаче 
имам усещането сякаш гледам ня- 
Кой филм за десети път. 

Наличието на толкова Крехка 
жанрова структура естествено 
Води и до претрупванџа и недонос- 
чета. Всяка година на пазара се по- 
явяват тонове игри, koumo да ka- 
Жем имат претенциии да станат 
поредният Warcraft или Tomb Raider. 
И Всяка година с умиление, a поня- 
Кога с явно отвращение, наблюда- 
Ваме скапаните стремежи на съз- 
дателите на тези продукти да из- 
работят нещо интересно. За мно- 
зина от тях това може би е един- 
ственият шанс В живота, единст- 
Вен светъл лъч В скучното им и ед- 
нообразно ВсекиднеВие, изпълнено с 
тривиални неща Като хранене, cna- 
не и понякога малко програмиране 
пред Компютъра. Малко, защото 
повече от тях явно не могат да 
правят такива неща, просто умст- 
Веният им капацитет е ограничен. 
Един ден обаче идва денят, В Кой- 
то Чичко Паричко почуква на маз- 
ната им и олющена Врата и им Каз- 
Ва: “Имам една работа за теб! Е, 
Как Каква - да се напише КомпЮ- 
търна игра!” 

Точно такива трябва да са съз- 
дателите на това НЕЩО, наречено 
Autobahn Racing - откровени без- 
дарници, които имат претенции да 
са повече от дупКа на Картата на 
софтуерната индустрия. Autobahn 


графика ж 

звук жу ес 
геймплей xy вом 
общо Ж 

издател 1хСр 
Nutridata 


kph/mph 


Car Condition: 100% (Mint) 


S -= 
саг Сопанбао% (Ми) Е 
Time: 00т15544 
Best 00т00500 


Racing е игра със стандартен, но 
Крайно изтъркан замисъл – автомо- 
билно състезание по немските ма- 
гистрали като, естествено, цели- 
ят трафик също участва В гонит- 
бата. Уби, за пореден път се убеж- 
давам, че само една сносна идея, 
колкото и да е банална та, не е 
достатъчна, за да постигнеш не- 
що В суровия и Жесток живот - 
трябва и да ги можеш тия Hewa. 
По същество: ; ход 


Autobahn Racing OE 
изглежда отвратително 


Някога имаше една игра, Която 
се наричаше Testdrive. Ако Ви Кажа, 
че тя има по-добро Качество на 
графиката, маКар че не се Възполз- 
Ваше от Възможностите на ЗВ-ус- 
Корителя ми, сигурно ще се съгла- 
сите с твърденията ми за бездар- 
ността на авторите. Във Времето 
на Need for Speed, Midtown Madness 
шли Collin MacRae е просто Жалко 
да разчиташ да Впечатлиш широ- 
Ката публика с плоска (буквално) 
двумерна графика, Която освен 
Всичко останало е и Крайно неско- 
посано нарисувана. Да речем, че 
графиката е нещо, Което евенту- 
ално можем да преглътнем. Да си 
кажем: ок, може пък изпълнението 
да е по-добро. ТоВа обаче са нап- 
разни надежди. Можете да избира- 
те между ове Коли, koumo нямат 
марка. Все пак живеем В света на 


големите пари, Където лицензът 
за използване на определена авто- 
мобилна марка В Компютърна игра 
струва Колкото рекламните прихо- 
ди на националната телевизия за 
цяла една година. Едната Кола има 
накаква бегла прилика с порше. Съ- 
жалавам, но Втората просто не 
можах да а позная, прилича на нещо 
японско. 

Когато най-сетне сте В Колата 


u започва състезанието, Всичко, 


Което се чува от Колоните, Ви Ка- 
ра да се замислите дали звуковата 
Ви Карта функционира нормално или 
това е позабравеният и прашасал 
РС-спийКър. След това се започва с 


най-смешното нещо - 
Карането 


То е толкова е неадекватно и 
нереалистично, че В един момент 
се чудите защо по дяволите се 
размазвате В мантинелата, Като 
Всъщност се дВижите с около 20 
Км/ч (субективно усещане)?! Има 
damage rating, Който, естестВено, 
отчита Всяка Ваша Колизия с друго 
тяло. Но Какво от това... 

Някога сешествуваха зали с 20- 
леми игрални автомати, Където 
имахме единствената Възможност 
да поиграем на електронна игра. 
Там игрите дори бяха по-добри от 
този отковен боклук. Жалко наџс- 
тина. 

Александър Бойчев 


Както казват играта е по-съвършена от живота. Virgin обаче опровергават това 
твърдение в своята игра за битието на професионалния крадец. Пол Два се странен 


тавате сутрин. Пълните ше- 
( пите си с Вода и наплисква- 

те своето изсъхнало лице. 
Вземате самобръсначката и бавно 
започвате да махате сплъстената 
и твърда брада от бузите си. Из- 
мивате пожьлтелите от цигаре- 
ния дим зъби, Които Вече така и не 
побеляват. Обличате блузата, Коя- 
то носите Вече трета седмица, 
изтърканите и Вмирисани пантало- 
ни и си слагате шапката. Сядате 
спокойно на изтърбушеното Кресло 
В хола и бавно посягате Към теле- 
фонната слушалка. От другата 
страна се чува мазен и лукав глас 
- Шефът. ВсичКо е уговорено - бан- 
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хардкор-микс с ретроградна графика и нелеп саунд. 


ка с малко охрана и много мангизи. 
Излизате лениво от Къщата и бав- 
но-бавно тръгвате Към дома на бо- 
са. Най-неочаКВано зад гърба си чу- 
Вате познат глас: “Замръзни, гни- 
да мръсна”. Обръщате се и Вижда- 
те грубото и изпито лице на един 
Вече алкохолизиран полицай. Естес- 
тВено че Ви е познал. Кой не е uy- 
Вал за най-търсения Крадец на Ща- 
тите! 

С такива историйки мога да Ви 
баламосвам дълго, ако не си 2080- 
рехме за Компютърна игра... Горе- 
долу за нещо такова става дума В 
Heist. Предисторията е следната: 
заловен сте при обир на нещо гран- 
диозно и си лежите мирно В панде- 
лата. Най-неочаквано се появява 
“Мг. Goodguy” – добрият тип, kou- 
то Винаги е готов да спаси невин- 
ните пандизчии. И ето той е при 
Вас и Ви измъква. Отвежда Ви В no- 
луизостаВен град нейде из американ- 
ските пустини и Ви Казва, че Всичко 
това му е наредено “отгоре”. 

Тук В действие се ВключВате 
Вие. В този момент съвсем случай- 
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но забелазвате, че апаратът 6 
близката телефонна Кабина се 
спуква да звъни. Е, естествено че 
Вас търсят. И идва Великият mo- 
мент, В който ще трябва да се 
Впуснете В диви Кражби... Когато 
ми Казаха за тази игра, още преди 
да съм я Видял, си помислих, че ще е 


нещо Като модерен Thief... 
Да, ама не! 


ОКазах се заблуден! АКо трябва 
да Ви опиша Как изглежа играта, 
определено ще се пообъркате. Тя 
използва графичен енджин от типа 
на първия на Соттапа«Сопаџег, 
сградите са Като 6 Commandos, а 
цялостната атмосфера напомня 
малко по-цивилизован Fallout. Е, се- 
га Вече предполагам Ви е ясно. :-) 
Наистина е доста трудно да се 
опише Как изглежда тази игра, за- 
щото, убеден съм, досега не е из- 
лизало нещо подобно. Същевремен- 
но мисиите и ВсичКо останало адс- 
Ки напомнят за Grand Theft Auto, но 
май момчетата и девойките от 
Virgin не са успели да пресъздадат 
напълно магията, Която имаше В 
СТА. Всичко В тази игра тече mas- 
Ко сковано, а мисиите и задачите 
са безумно сложни. След оКоло 2 
дни почти нон-стоп игра реших, че 
няма да се справя с първата мисия 


в 
и си свалих трейнър. Признавам, че 
по-трудна игрица не бях пускал до- 
сега. А и из форумите В нета е 
пълно с някакви странни постинги 
от типа на 


Моля помогнете, 
нищо не мога да направя! 


Е, да, наистина авторите са се 
постарали малко повечко. Те така 
са усложнили геймплея, че е почти 
абсурдно нивата да се минават 
без трейнър или някакъв чийт. Ес- 
тестВено има и по-лесни мисии, но 
те се броят на пръстите на дясна- 
та ръка на шлосер. Същевременно 
А-то е на ниско ниво. Представе- 
те си Как обирате изоставена Къ- 
ща В Края на града, Когато се 
Включва алармата! Първо, В Коя за- 
пустяла дървена Къщурка накраш 
Вселената има аларма? Второто и 
по-шашКащо нещо е, че след Като 
избягате и отидете В центъра на 
града, Всички КуКи Вече знаят, че 
Вие сте разбойникът... Защо ли и 
ние нямахме такава полиция! :-) 
Още по-шокиращо е, че Когато 
банда от трима изпаднали типове 
заобиколи банката В 11 Вечерта и 
започне да я оглежа Като Кон за 
продан, ниКой не си мърда мозъчни- 
те гънки, за да попита Какво Вър- 
шат типовете посред нощ. Въоб- 
ще недомислици много. 

Като графика играта не е реа- 
лизирана много добре. Вие и Ваши- 
те хора сте просто група движе- 
щи се размазани пиКсели. Това не 
го бях Виждал от стария Соттапа 
8 Conquer насам. Но Все пак някои 
хора изпитват носталгия Към по- 
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добни неща. :-) 
Друго Кофти 
нещо В играта 
е музиката и звуковите ефекти. 
Музика просто няма, а звуковите 
ефекти не са ефектни. Фразите на 
персонажите са толкова малко, че 
на трийсетата секунда започват 
да се повтарят. Всички аларми 
зВънят Като будилниците на дядо 
ми и не спират по 5-6 минути, а 
това, поварваште ми, е адски из- 
нервящо. 


Дотук бях с оплювките 


Сега Вече започвам с по-същес- 
твени неща. Играта е разделена 
на мисии, 6 Които ще трябва да из- 
пълнявате нещо за човека “отгоре”. 
В повечето случаи, за да го направи- 
те, Ви трябват пари, а за да си ги 
набавите, трябва да прибегнете до 
кражба. В други мисии пък целта Ви 
е точно да ограбите нещо или да 
отвлечете някакво Возило. 

Процесът на “обезпаричване” 
на жертвите е доста усложнен. 
Първо, трябва да проучите Как 
стоят нещата В дадена сграда. По 
Време на огледа трябва да следите 
Вашите Suspicious Meter и Work 
Meter, демек “подозрителен брояч” 
и “свършена работа”. Когато 
Suspicious Меїег-ът стигне пръв до 
100%, огледът е неуспешен. Ако ли 
не, значи сте имали шанс да поог- 
ледате сградата. След това ви се 
показва Work time и Alarm те - 
Време за работа и Време за ВКлюч- 
Ване на алармата. Ако работното 
Време е по-кратко от това за ак- 
тивиране, ще си тръгнете богат 


от там, а аКо не, може да опита- 
те другаде, но само при условие, че 
успеете да избягате от КуКите. 
Тези Времена зависят от наколко 
фактора. На първо място тряба да 
Внимавате какво има В Къщата - 
хора, Кучета, Ключалки, сейфове. 
След това трябва да прецените с 
какво можете да ги обезвредите. 
Хората и Кучетата са лесни - Ка- 
къв да е пистолет или пушка Ви 
Вършат прекрасна работа. 

За  Ключалките Ви > трябва 
Lockpick, за Камерите - специален 
спрей и т.н. Въобще 


разнообразието от 
оръжия и екстри е голямо 


Можете дори да проявите ня- 
каква фантазия, докато тарашите 
нечий дом. Ако желаете, можете 
да си направите и Кървава баня и 
да избивате Всичко живо наред. 
Тук авторите са проявили странно 
чувство за хумор - Когато убиете 
полицай, можете да намерите 68 
него бронежилетка, долни гащи и 
поничка. :-) Въобще има Какво да 
правите, докато се мъчите да ми- 
нете поредната безумно трудна 
мисия. ОпитВайте, рано или Късно 
ще стане. Ама с трейнтър. :-) 

Като цяло играта е добра, но 
има накоџ слаби места - графика- 
та, звукът, трудността, Която не 
е по силите дори и на най-големи- 
те hardcore играчи. Въобще Virgin 
не са проявили достатъчно твор- 
чество В този Нез. А наџсти- 
на можеше да излезе нещо инте- 
ресно... 

Орлин Широв 
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Тази игра e препорьчителна само за най-закоравелите маниаци на автомобилни симула- 
тори и за всички, които смятат, че магията на истинската игра с коли се таи в наст- 
ройката на налягането в задна лява гума! 


- 


“Най-сетне”, ще Въздъхнат 
най-Верните фенове на моторните 
спортове. След дълго чакане съв- 
сем готов е Nascar Racing 4 на Ком- 
панията Papyrus. 

Излезлите през есента заглавия 
В областта на Мазсаг-състезаня- 
та, Като Мазсаг Неа! или Мазсаг 
2000 на ЕА Sports по никакъв начин 
не можеха да се нарекат добре за- 
Вършени и Конкурентоспособни. 
Определено нещо им липсваше, мо- 
же би нужната доза реализъм. И да 
не забравяме - този тип игри пос- 
тигат слаба популярност у нас, аи 
8 широката Европа, заради Крайно 
специфичния си замисъл - състеза- 
ния с туристически автомобили, 
но по американски маниер с амери- 
кански Кретенизми. 

Случаят с Nascar Racing 4 е мал- 
ко по-особен и то главно заради 
създателите на играта – компани- 
ята Раругиѕ. Те добиха популярност 
преди оКоло дВе години със симула- 
тора на Формула 1 “Сгапа Рих 
Legends”, Където, Както се разбира 
и от името, ставаше Въпрос за 
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състезания c ретро-болиди. “Въп- 
рос на Вкус”, биха Казали някои. Да, 
но творението на Раругиз прите- 
жаваше някои особени плюсове, а 
Ключовият момент се наричаше 
“реализъм”. 

Sierra забавиха излизането на 
Nascar Racing 4 с около половин го- 
дина и определено това си е стру- 
Вало. Нещата са доизпипани и 90- 
работени и на практика продук- 
тът е станал Крайно интересен, 
но... уви, 


само за истинските 
маниаци 


Тези мои думи могат да се раз- 
бират доста двусмислено. Факт е 
обаче, че Nascar Racing 4 е с пъти 
по-реалистична от другите образ- 
ци В жанра. Пичовете от Раругиз 
са създали енджин, Който букВално 
може Всичко. Първоначално той е 
направен с поддръжка на OpenGL, 
но за Възможно най-голяма съвмес- 
тимост е добавен и Direct 30. А 
това означава, че играта Върви 
буквално на Всякакви Компютри. 
Поддържат се разделителни спо- 
собности до максимално допусти- 
мите от Видеокартата Ви - ако 
имате поддръжка на 2000х1500 
точки примерно (с Geforce 2 ВсичКо 
е Възможно), пуснете си ги, но то- 
габа ще Ви трябва и по-мощничък 
процесор. 

Същевременно ако имате по- 
слаб Компютър, изключете някои 
опции и играта започва да се дър- 


епот 
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Жи съвсем нормално. Графичният 
енджин има много общо с еднжина 
на Grand Prix Legends Като новият 
представлява доразработка на 
старата пушка. 

Когато стартирате играта, ще 
можете да избирате измежду 
стандартните опции. ВКлючени са 
пилотите и Колите за сезон 2001, 
но за съжаление имената на учас- 
тниците 6 състезанието не ми го- 
Ворят нищо (уви), maka че не мога 
и да предположа дали лиспва няКоя 
от големите “звезди” на Nascar- 
блъсканиците. 


Колите са абсолютно 
стандартни 


— американски серийни автомо- 
били от сорта на Форд Таунус (до 
преди две години най-продаваната 
СЕМЕЙНА Кола В Щатите), Шевро- 
лет Монте Карло, Додж, Понтиак, 
но със здрави и добре настроени 
8-цилиндрови чудовища. Имената 
на пилотите са истински, но явно 
В някакъв момент от Sierra са ре- 
шили, че е излишно да наливат 
още пари и да плащат авторски 
права за образите на Мазсаг-звез- 
дите. 

Първото нещо, Което трябва да 
направите, е да изберете типа 
състезание, а тук опциите са ме- 
Ко Казано разнообразни. Дали ще 
бъде шампионат, дали ще е просто 
единично състезание, дали ще бъде 
тренироВъчно Каране или мултип- 
лейър-оцпията (има и такава) това 
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е Въпрос на личен Вкус. Всяка от 
тези стандартни опции може да 
бъде Видоизменяна с една торба 
подопции. Тези подопции В голяма- 
та си част се отнасят до реализ- 
ма В играта. И тук е мястото да 
се Каже за него - Коефициентът на 
реализъм е Крайно Висок. Ако си 
мислите, че този път може би Ви е 
спестено настройването на пре- 
Водните числа на скоростната Ку- 
тия или определянето налягането 
В гумите, дълбоко се лъжете. 

Какво да кажем за настройване- 
то на съотношението В баланса 
или избора на Височината на спой- 
лера... 


Аман от толкова реализъм! 


УВи, понякога се чудя дали изоб- 
що авторите на играта са си мис- 
лели няКога да играят на нея :-). 
Съществуват опции за настройка 
на типа Каране – arcade и realistic, 
на атмосферните условия, на дат- 
аде-а на Колата Ви – Все стандар- 
тни мъчения, през които премина- 
Вате, преди да се Впуснете В съ- 
щинското Каране. 

Когато най-сетне сте зад Вола- 
на, единственото нещо, което ще 
Ви се случи В началото, ще бъде да 
Възкликнете “уау”. Звуковете са 
толкова реалистични, така че Ка- 
то нищо може да се Вцепените от 
Внезапните приливи на адреналин В 
главата си. Графиката наистина е 
сред най-доброто В Жанра, но... за 
съжаление лиспва друг поглед, ос- 


бен от Вътрешноста на Кокпита. 
Това е поредното доказателство, 
че тази игра е правена от манџа- 
ци за маниаци! 

Със стартирането Ви очакват 
няколко изненади. Първата - това 
чудовище ускорява даволки добре. 
Втората – 


по дяволите, 
Как се завива тук?! 


М-да, това е нещото, Което 
най-много ме изкефи и същеВремен- 
но ме издразни - управлението е 
зависимо от сКоростта, точно 
Както и В реалния живот. Когато 
Карате с 20-30 мили В час, не е ни- 
какъв проблем да Въртите Волана и 
да определяте посоката. Но проб- 
Вали ли сте някога Какво е да 3a- 
Въртиш Кормилото при сКорост 
над 150 Километра 6 час? Ако не 
сте, тук ще разберете. При така- 
Ва скорост законите на физиката 
трудно позволяват дори помръдва- 
нето на милиметър, независимо 
дали Колата има серво или не. 

Между другото, Компанията 
Daimler Chrysler ще представи до 
един-два месеца новия си модел 
Mercedes С-Соире, 8 Който срещу 
скромна сума ще се предлага 
т.нар. Параметър-серво, Което ра- 
боти на гореописания принцип. 
Шапки долу за Раругиз! 

Опцията realistic изисква от Вас 
активна работа със спирачката, 
Което обаче не е най-приятното 
нещо. Определено ми се струва, че 


за пълна наслада от Всичките осо- 
бености на автомобилната дина- 
мика е необходим Волан и педали за 
Вашия Компютър. ЯВно само тога- 
Ва ще е Възможно онова Внимател- 
но настройване на посоката, Кое- 
то В реалността определя дали ще 
успеем да завием или ще се разма- 
Жем 6 мантинелата. 

УВи, от толкова реализъм обаче 
на моменти се чувствах адски 
скучно. Да Вярно, невероятно за- 
бавно е В началото да Видиш, че де 
факто седиш В истински автомо- 
бил, Който се държи Като истинс- 
ки автомобил и при съответните 
настройки се мачка Като истински 
аВтомобил. 

След това обаче доста дълго 
трябва да умувам, за да разбера 
Къде е отишло удоволствието от 
игрането. В Крайна сметка Винаги 
става Въпрос точно за това - да 
поиграеш, да получиш максимален 
кеф и да ти се прииска пак да пус- 
неш същата Кола, същата игра. 
МАЗСАВ 4 обаче Клони Към серията 
“Видяхте ли, Какви ги можем, ето 
ние сме най-добрите шофьори, 
ме“ ге Ше best, f**k up Ше rest!”. 

Тази игра е препоръчителна са- 
мо за най-закоравелите маниаци на 
автомобилни симулатори и за 
Всички, Кошто смятат, че магията 
на истинската игра се таи В нас- 
тройката на налягането 6 задна 
лява гума! 


Александър Бойчев 
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ти я Диснилена, я някой друг подобен лунапарк. 
На малцина обаче им се удавала Възможността 
да минат през десетките (да не Казвам стотици) за- 
бавления, Които се предлагат на такива места. Mpu- 
чината е, че В България просто няма Вдигащи адрена- 
лина атракции (е, може би с изключение на гондолата. 
Най-много може да се Качите на някоя мудна люлка или 
евентуално да се повозите на блъскащите се Колички. 
Така че ако мечтите от детството Все още Ви прес- 
ледват, ако искате да построите свой собствен парк, 
да се повозите на Влакче на ужасите и да изпитате 
(горе-долу) що за изживяване е това, ЯМ Coaster ще 
Ви качи В машината на Времето и ще Ви запрати В ма- 
гическия сват на увеселителните паркове. Но да не 
забравяме и факта, че това е само една игра. :-) 
Bullfrog не са новатори В областта на икономичес- 
Ките симулации. Тяхното творение се Води за 


Ме: или много Всеки от нас е мечтал да посе- 


продължение на SIM Theme Park 


- игра, Която имаше своите недостатъци, но и 
притежаВаше голяма доза чар, с Който спечели доста- 
тъчно Верни почитатели. А там, Където има печалба, 
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Bullfrog / Electronic Arts и 
= http:llwww.simcoaster.com 

системни изисквания 

Р 233 MHz, 32 МВ ВАМ, Win 9х/МЕ 

DirectX 7.0а, 4 МВ Video сага 
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е логично да има и продължение. Така се пръкна SIM 
Соазїег. Тя е запазила В себе си Всичко онова, Което 
направи предишната част известна. Да погледнем по- 
отблизо какво Всъщност представлява новата игра. 

Стартирате Като помощник-мениджьр на komna- 
ния, работеща В сферата на забавленията. Вашата 
цел е да строите нови лунапаркове, да печелите Все 
повече и повече пари и популярност. За разлика от 
ЗМ Theme Park В Sim Coaster е наблегнато на реализ- 
ма. Вместо четирите фентъзи-терена от предишната 
част, сега разполагате само с три - Land of Invention 
(тревна площ), Polar Zone (лед) и Arabian Nights (пусти- 
ня). Липсва и отворенџат Край на играта - т.е. наред 
със старите предизвикателства (koumo Ви носеха 
златни билети), са Въведени и цели - например да на- 
пълните парка с определен брой хора, да спечелите 
награда за чистота и т.н. АКо съумеете да построите 
най-добрия, най-чистия и най-доходоносния парк, получа- 
Вате допълнителни акции В Компанията, отКлючвате 
нови зони, печелите специална награда или атракция. 

Какво Ви трябва, за да направите един лунапарк 
преуспяващ? На първо място това са атракциите. 
Все пак е Желателно да забавлявате с нещо хората, 
които между другото Вече не са само малчугани. В 
парка Ви идват също и техните родители, както и 
стари и прегърбени баби и дядовци. Изглежда 


годините не заличават младежкия дух :-) 


Ще строите Въртележки, Виенски Колела, люлки и, 
естестВено, невероятните Влакчета (цели осемнай- 
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сет на брой). Все пак Какво е един парк без max. Те 
се създават по много по-лесен и удобен начин В срав- 
нение с Roller Coaster Tycoon. Просто КлиКВате на мяс- 
тото, Където Желаете да построите релсите, и нас- 
тройвате Височината им Като задържате левия бу- 
тон на мишката. От Ви од са се досетили да въве- 
дат и Възможността да Конструирате ВлаКчетата из- 
Вън самата игра 8 т. нар. Coaster design КИ. Там на cno- 
КойстВие създавате свое собствено творение на u3- 
Куството и го ВКарвВате Като готов модел В играта. 

Обърнете Внимание, че Климатичните условия Вли- 
яят Върху атракциите Ви. Например 6 някои месеци от 
годината, част от забавленията ще са по-популярни 
от други. Тогава няма да е лошо, ако намалите някои 
от цените, за да имат добра посещаемост. Времето 
Влияе и Върху магазините, а те са Втори по Важност 
В играта. Например през зимата ще се предпочитат 
топлите храни, докато В пустинята фаворити ще са 
безалкохолните напитки. Така SIM Coaster става мал- 
Ко по-техничарска игра. Контролирате и продуктите, 
които Влизат В състава на продаваните от Вас хра- 
ни, тяхното Качество и Количество. Например опреде- 
ляте процента на мазнини В хот-дога, а тоба, Както 
знаем, е доста Важен проблем за тъпите янки. :-) 

Да не забравяме, че на хората не им е присъщо 
опазването на околната среда. Т.е. там, Където се 
яде, се правят и боклуци. В такъв случай се досеща- 
те, че няма да минете без поддържащ персонал - o6- 
що шест Вида. Тоба са охрана (навсяКъде е пълно с ху- 
лигани и Вашият парк не е изключение), градинари, ин- 
Женери и разсилни (те почистват парка и тоалетни- 
те). Освен това наемате и хора, Които се правят на 
идиоти, само и само за да разсмеят посетителите. 
Шестият тип персонал са учените - те работят 68 
специални лаборатории и изследват нови атракции, 
магазини и подобрения за парка Ви (например Как да 
пресушите дадено езеро, за да разширите терена, или 
пък да запълните някое и друго блато). Естествено, 
Всички работят срещу съответното заплащане и 
имат ниво на опит, Което определя трудоспособност- 
та им. С течение на играта ще ги обучавате В спе- 
циални зали. От един разсилен съвсем спокойно може- 
те да направите добър пожарниКар (разбира се, преди 
това трябва да сте изследвали нужното за случая 
умение В лабораторията). 

Графичното оформление на SIM Coaster е доста по- 
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добро от тоба на неговия предшественик, макар че 
Всичко е изрисувано В стила на първата част. 


Обектите са триизмерни 


- може да приближавате и отдалечавате Камерата 
към някоя Конструкция или просто да погледнете це- 
лия парк отгоре. В зависимост от терена, на Който 
строите, няКои от сградите са изрисувани В тон с не- 
го и това Внася допълнително разнообразие. И тук са 
налице елементите, Които отличават SIM Theme Park 
от Всички подобни игри. А именно Възможността да 
се качите и повозите на Която и да е атракция или 
пък да се разхождате Във first person mode из целия 
парк. Това инжектира на играта допълнителна доза 
забавление. Атмосферата се допълва и от Веселото 
озвучаване - писъци, Крясъци, смехове и т.н. се чуват 


под път и над път. 


Стига толкова хвалби. Да Видим и лошите момен- 
ти. Подобрената графика определено качва системни- 
те изисквания на играта. В началото почти няма да 
имате проблеми, но Когато лунапаркът Ви се напълни 
със стотици Жадни за приключения хора и сте пост- 
роили завиден брой сгради, Sim Coaster започва да се 
задъхва сериозно. В по-напреднал стадий на развитие 
почти не Ви остава Време да се полюбувате на някоя 
Въртележка отблизо, а постоянно ще трябва да сле- 
дите дали паркът е чист, дали Всички са щастливи, 
дали атракциите са В изправност. С една дума ста- 
Вате разногледи. Но Като цяло изживяването, Което 
ни се предоставя, си го бива. Затова може да напра- 
бите само едно - хващайте отново торбички за пов- 
ръщане, Време е пак да им припомним ЭМ Theme Park! 

Владимир Тодоров 


След появата на NFS: Porsche Unleashed EA идва втора игра, която се опитва да обхване 
пълната история и модели на друга прочута марка, но този пьт в света на двуколесните 
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чудовища. Добре дошли в света на Ducati! 
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Buy Bike 


онакога геймърите роптаят, 
П ако някой фен на стратеги- 

ите изказва мнението си за 
30-аспоп и то не им харесва. Cno- 
ред мен обаче, ако една игра е доб- 
ра, тя ще привлече окото не само 
на любителя на дадения Жанр, но и 
на Всеки геймър. Идеален пример за 
това е Ducati World. С чиста съ- 
Вест Ви признавам, че определено 
не Влизам В графата “фен” на ав- 
тосимулаторите, но и че почти ця- 
ла седмица се опитвам да се goko- 
пам до първото място В тази иг- 
ричка. 

Относно историята - хъмм, Ка- 
то че ли нещо не я Видях, но и за 
гасег тя не е и много нужна. Все 
пак мисля, че може да се обобщи с 
нещо Като “бръм, бръъм, бръъъъъ- 
ъъ... победа”. :-) Първото Впечатле- 
i и “. “. бы 
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ние от играта ще бъдат архаични- 
те менюта, типични за 8-битово 
Nintendo, които отдавна не се из- 
ползват при РС-игрите. Все пак от 
тях лъха приятна носталгия и не 
бих ги споменал В графата с недос- 
татъците. 

Второто нещо е графиката. На- 
истина и тя е малко архаична, но 
поддържа резолюции до 1800х1280 и 
32-битов цвят. Моделите на мото- 
рите са доста добре пресъздадени, 
а мотоциКлетистът Ви изхвърча 
страшно реалистично след удар В 
мантинелата - прави салто мор- 
тале, преобръща се няКолко пъти и 
се Влачи по трасето преди да спре. 
Пейзажите оКоло пистите не са 
само спрайтове и могат да минат 
за Красиви, но им липсва живот. Е, 
оКоло една от пистите прехвърчат 


"ө "е? А. 
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балони, ама те не могат да заме- 
нят публиката, прелитащите птич- 
ku u т.н. :( 

В играта имате две Възможнос- 
ти за игра - Quick гасе и Ducati 
мопд. В първата опция се Качвате 
на мотора, избирате типа състе- 
зание и се Впускате В действие. 
Колкото повече сте напреднали В 
опцията Ducati World, толкова no- 
Вече трасета и мотори Ви се от- 
Варят и В Ошск гасе-а. Най-инте- 
ресна според мен е Възможността 
да се състезавате срещу самия се- 
бе си и с Всяка следваща обиколка 


да се преследвате 
със своята сянка 


А u В един момент Компютърни- 
ят опонент сигурно ще Ви доскучае. 

В Рисан world започвате с бЮ- 
джет от $10 000 и с тях трябва да 
застанете на най-Високото място 
В шампионската стълбица. Имате 
на разположение Всички мотори от 
тази марка, разделени В наколко Ка- 
тегории. Те обхващат моделите 
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www.acclaim.com/games/ducatiworld 
системни изисквания 
Pentium 300 MHz, 32 МВ ВАМ, Win 9х 
100 МВ free НОО, DirectX 7, 30 Video 


ВАСЕВ 


от 50-те, 70-те, 80-те, 90- 
те, наши дни, Както и няколко 
прототипа. Преди обаче да ги 
използвате, трябва да Вземе- 
те лицензи В 4 Категории. 
Взимането на лиценз е доста 
трудна работа - чакат Ви по 
пет упражнения, Които Включ- 
Ват спиране на място с Висо- 
Ка скорост, Вземане на остри за- 
Вои с Висока скорост, обръщане на 
90 градуса с... познахте - с Висо- 
ка скорост. За Всяко едно от тези 
упражнения имате лимит от Вре- 
ме, Който от своя страна опреде- 
ля и скоростта. Резултатът е, че 
след лиценз || или ще сте се отка- 
зали от играта, или ще сте бог В 
управлението ù. Състезанията за 
Взимане на лиценз са безплатни - 
дава Ви се моторът и оборудване. 
От Вас се иска само да Карате. 
Само В първите няколко състе- 
зания можете да влезете без та- 
пия за опит. След Като ги преодо- 
леете би трябВало да сте събрали 
достатъчно за нов мотор, екипи- 
ровка и един-два ъпгрейда. Ще сте 
“хванали” и особеностите на nobe- 
чето мотори. Все пак това не са 
Коли и ако Влезете с прекалено го- 
ляма скорост на Възвишение, има- 
те едва 10% шанс да овладеете 
скока си, а 6 момента, Когато се 
приземите, предното Колело сочи 
навсякъде другаде, но не и направо. 
Състезанията са разделени В 


наколко лиги, които съответ- 
стват на типовете мотори 


Които трябва да заКупите, за 
да участвате В тях. Във Всяка nu- 
га има по 10 писти, на Които е за- 
дължително да се Класирате първи. 
За да не го направите трябва да 
се състезавате с наистина бавен 


мотор, да Ви е отра- 
зана лявата ръка или 
да сте абсолютни 
геймъри. Противни- 
ците Ви са приятно 
реалистични и също 
правят грешки - за- 
биват се В пясъка до 
пистата след некон- 
тролируемо Влизане 
В завой с Висока 


скорост. Моят съвет е да Включи- 
те опцията за ръчно превключване 
на скоростите - просто това не е 
играта, В Която можете да мине- 
те само с “напред, напред, пък К'Во- 
то ще да става”. Много често е 
по-подходящо да Карате на 4-та, но 
без грешки, отколко да фучите с 
300 км/һ и да забивате нос В земя- 
та при Всеки завой. 

Направи ми доста голямо Впе- 
чатление поведението на мотори- 
те от различните Времеви епохи. 
Така например с мотор от 50-те 
не успях да взема един завой с ше- 
метната скорост от 150 km/h, а 
след тоба същият завой на съща- 
та писта го Взех с 250, но с един 
9968. Невероятно, но факт! С това 
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„разнообразие от модели едва ли ще 


свършите играта за ден и полови- 
на и после ще я хвърлите В шкафа. 
В гаража ще можете да подменяте 
частите на своя “Железен Кон” с 
по-леки, но по-принцип си е излишен 
разход на пари. И все пак, аКо има- 
те най-доброто и сте решили да 
го направите още по-добро, то не 
Вярвам дребната сума от $50 000 
да Ви спре. 

Нека да Ви разкажа 


това-онова 
и за недостатъците 


Музиката е ужасна. 
Разрешението на този 
проблем при мен беше ал- 
бумът на Metallica от 84-а. 
ЗВуците, издавани от по- 
мощните модели, са силно 
дразнещи и много, ама на- 
истина много малко се 
приближават до реал- 
ността. Относно геймп- 
лея прави лошо Впечатление тъпо- 
то А! В началото и неговото мути- 
ране В гениалност Към Края на uz- 
рата. 

Рисан World е доста добра kom- 
бинация между аркада и симулация, 
затова сигурно ще се хареса и на 
начинаещите В жанра. Ще можете 
да преигравате Всяка една писта, 
което е бавен и мъчителен, но no- 
някога и задължителен начин за 
трупане на средства. Освен това 
не познавам мъж, Който поне Вед- 
нъж 8 живота си да не е искал да 
се Качи на мотор и да поеме без 
посока за някъде сам, придружаван 
единствено от боя на Вятъра и 
топлината на двигателя под него. 
Георги Панайотов 


"Тринайсет души в ковчега на мъртвеца, йо-хо-хо и бутилка pom..." 
Духьт на легендарната игра Pirates! оживява в новото творение на руската фирма 
Akella. Но дали това е достатъчно, за да се роди наистина хитово морско приключение... 


Платна, пирати, грог и ром. 
Красотата на необятната морска 
шир. Тотална авитаминоза, Водеща 
до скорбут, бери-бери и още пет- 
шест екзотични заболявания. Някой 
се е сетил да постави Врящ Казан 
с бутала над добре разпален огън... 
Последните години на 18-ти Век 
изглежда са били доста интересно 
Време. Моретата на планетата се 
кръстосват от множество малки и 
големи платноходи. ЕВропа Владее 
световния океан. Тук-там се cpe- 
ща и някоя заблудена групичка рус- 
наци и американци. Не е минавала и 
година без Войни и откриването на 
поне дузина неизследвани острови. 


Преди години излезе една стра- 
тегия В реално Време, посветена 
на този период от историята на 
мореплаването. Името ü беше Аде 
of Sail. Честно Казано, не предс- 
тавляваше нищо Кой знае Какво. Тя 
доста бързо успя да потъне В 
прашните чекмеджета, съхранява- 
щи Купчините с недолюбени игри. 
Сега излиза Втората част на тази 
стратегия. Авторите и са група 
обещаващи руснаци. Под тяхното 
Ведро ръководство идеите, загат- 
Hamu В първата Аде of Sail, са се- 
риозно доразвити. Графиките, 38y- 
кът и Всичко останало Вече е съоб- 


чест 


g ЕРЕ] 


разено със съвременните изисква- Които са предложени В рамките на 


ния. Резултатът е доста прият- 
на стратегия, която определено 
ще си струва няколко часа от 
слънчевите зимни дни. 

В играта няма ресурси и 
строене на бази. Тя е сведена до 
управлението на един или няКол- 
Ко бойни Кораба. Аде of За! Пе 
разделена на три основни части. 
Първата се състои от няколко 
единични морски сблъсъка. Вто- 
рата е посветена на мултипле- 

Пъра. Третата е съставена от ge- 
сетина Кампании, чието съдържа- 
ние е доста интересно и забавно. 
Всяка от тях се опира на реални 
исторически факти. Историите, 
на koumo се позовават, са доста 
различни. От една страна, ще мо- 
Жете да застанете на мястото на 
британския адмирал Нелсън. От 
друга, можете да се превъплътите 
В ролята на 


руски Капитан, громящ турци 
Край родното Черноморие 


Хубавото е, че не е задължител- 
но да се спечелят Всички битки, 
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сценария. При загуба просто се 
продължава. ЕдинстВеното непри- 
ятно нещо е, че се налага “Купува- 
нето” на нов Кораб. 

По принцип за Всяка успешна 
мисия получавате определено Коли- 
честВо пари. С тях може да се за- 
Кърпи старото Корито, да се ъпг- 
репова екипажът или да се попъл- 
ни съставът на армадата. В голя- 
ма част от случаите парите може 
и да не стигнат. Хубавите Кораби 
с добри екипажи излизат доста со- 
лено. В някои от по-сложните ми- 
сии трябват поне три елитни Ко- 
раба, за да може играчът да се 
справи със ситуацията. Спестава- 
нето е нещо много Важно. Няма 
смисъл да се Купуват трофейни 
турски гемии или продънени и адс- 
Ки стари Кораби родно производс- 
тво. Платноходите В играта са 
общо Взето еднообразни. Има ня- 
Колко основни типа. Основните 
разлики са В размерите, броя на 
палубите, годината и мястото на 
производство, Както и Количест- 
Вото на екипажа. Матросите 
имат определени равнища - поч- 
Ват от Клас О и завършват с Клас 
А. Представителите на най-долния 
Клас реално ще забавят дейстВия- 
та на Кораба и със сигурност ще 
развеят белия флаг, ако ситуация- 
та се закучи. 

Единственото оръжие на kopa- 
бите са оръдията. Повечето от 
стандартните платноходи разпо- 
лагат с около 40 топа. По-голяма- 
та част от тях са разположени от 
двете страни. Носовете и Кърми- 


те рядко разполагат с повече от 
пет-шест. Освен обикновения пер- 
сонал на борда на Кораба е базира- 
но и отделение морски пехотинци. 
С тяхна помощ лесно можете да 
Вземете на абордаж няКой подхо- 
дящ противник и така да спести- 
те Време и барут. 


Амунициите за топовете 
са няКолКо Вида 


от тежките Класически гюлета 
до пакети с шрапнелени изненади. 
Всеки Вид заряд си има специфични 
показатели и начини на използване. 
Гюлетата имат най-голям обсег и 
са идеални, ако сте решили да по- 
топите противника преди чая В 
пет часа. СдВоените гюлета kbp- 
mam Както дъски от Корпуса на Ко- 
раба, maka и мачти. Пакетите с 
малки метални осколки Вършат 
идеална работа срещу платна и хо- 
ра. Единственото неприятно нещо 
при Всичките тези “огнедишащи” 
чудесии е, че се зареждат сравни- 
телно бавно. 

Не се и надявайте, че ще успе- 
ете да разкъсате противника със 
серия залпове още от пърВия 
опит. 

Графиката на Аде of Sail Пе дос- 
та хубава. Детайлите на Корабите 
са изпипани много прецизно. Стига 
се дотам, че се Виждат и матро- 
сите по палубите. “Атмосферни- 
те" ефекти са едни от наџ-хубави- 
те, Кошто съм Виждал. ВсичКи ос- 
новни детайли са напълно трџиз- 
мерни. 

Едновременно с това 


стратегията е доста 

“лека” Като енджин 

Дори и да надъните опциите на 
тах, едва ли бихте получили някак- 
Ви сривове В Качеството на геймп- 
лея. Единствените забележки биха 
могли да бъдат отправени Към Ви- 
да на островите. Повечето от тях 
стоят някак си не на място и по- 
Върхностите им изглеждат доста 
изкуствено. Звуковите ефекти са 
приятни. Не са Кой знае Какво, но 
създават настроение. 

Може би най-забележителното 
нещо В цялата игра е управление- 
то. На екрана са струпани няколко 
основни менюта. С тяхна помощ 
Всеки Кораб може да се Контролира 
напълно и да се следят ВсичКи ос- 
танали показатели. Битките са 
доста реалистични и Вследствие 
на това леко странни. Хубаво е чо- 
Век да проумее още В началото, че 
Корабите от осемнадесети Век не 
разполагат с торпеда или самона- 
сочващи се оръдия. Тайната на та- 
зи игра е да Кликате бодро нався- 
Къде :). За ориентиране 8 обста- 
новката нама да Ви трябват пове- 
че от десет минути. ЕдинстВено- 
то нещо, за Което наистина тряб- 
Ва да Внимавате, са плитчините. 
Ако заседнете В някоя от тях, 
превключете управлението на пъл- 
на автоматика. Компютърът ще 
се справи доста по-добре от Вас и 
няма да Ви се наложи да чакате до 
следващия прилив. Играта разпола- 
га с няколко основни скорости. 
Първата е наџ-реалистична - но 
дейностите, koumo екипажът из- 
Вършва, както и самото движение 
на Кораба, са доста бавни. При нея 
най-добре се усещат Качеството 
на Вашите матроси и Възможнос- 
тите на самия Кораб. Останалите 
Възможности са на принципа на 2Х, 
4X и т.н. от реалната скорост. 
Последният Вариант предлага 32X и 
не е много препоръчителен. При не- 
го Корабите се движат Като свет- 
КаВици. Ако на Картата има повече 
от пет плавателни съда, може да 
настъпи известно объркване. 

При ниско ниво на трудност из- 
КустВеният интелект на против- 
ниците е адски Куц. Например Във 
Втората от мисиите на руския 
сценарий половината от турските 
кораби се забиват В ска- 
лите на близкия остров. 

Сергей Ганчев 
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“Overmind”. За да попречи на наме- 
рен ята им (каквито и да са те), 
Ц.ЕЗ.С. обявила Военно положение. 

Това е историята. Държах да Ви 
я разкажа, за да усетите безсмис- 
лието В нея. Не знам на Кого му е 
хрумнала, но Който и да е бил, му е 
липсвало Въображение. Но story-mo 
не е най-лошото В играта. Както 
споменах по-горе, хората от 
Сургоп Studios са се опитали да Въ- 
Ведат някои нови и според тях “ре- 
Волюционни” неща В стратегиите 
8 реално Време. Аз ще Ви разясня за 
какво тава Въпрос, а Вие имате 
‘право да си извадите собствено 
заключение. 

_ Може да застанете единствено 
на страната на U.F.S.C. Със стар- 
тирането на играта забелязах ня- 
колко неща. Първо, единиците са 
само машини. Колкото и да се на- 
давах В следващите мисии да се 
появи някой и друг човек, не се cay- 
чи нищо подобно. Според Сургоп 
Studios Вероятно аз съм садист. 
Авторите твърдят, че така избяг- 
Вали излишното насилие, а пъК то- 
Ва от сВоя страна щяло да привле- 
че и нови почитатели (такива, Ко- 
ито нямат нервите да гледат Как 
някой пикселизиран тип гушва бу- 
кетчето, ритва Камбанката, Виж- 
да маргаритките от долната им 
страна и т.н.). Меко Казано без- 
мислена идея. Но хубаво, да Видим 
по-нататък. 

Нещо подобно на летяща чиния 
изпълнява ролята на работник, Кой- 


то обаче не може да строи. Така 
стигаме до Второто нещо – сгра- 
дите си ги получавате наготово 
(не че те са много - фабрики, елек- 
троцентрали, сателити...). Единс- 
тВеното, Което строите, са отб- 
ранителните Кули (без участието 
на работника). Каква му е работа- 
та ще попитате? Ами тази чиния 
атакува Всичко, ъпгрейдва и ремон- 
тира постройките и може да прев- 
зема сгради на противника. С обе 
думи момче за Всичко. Упс, машина 
за Всичко. :-) 

Нямате Контрол над производс- 
тВото на единиците, дори не пла- 
шате за max. Те просто струят от 
фабриките и докато се усетите, 
Вече сте претъпкани с машини, с 
които спокойно може да изнесете 
и най-упорития Компютър. Влияние 
Върху бързината на построяването 
им оказват сградите, произвежаа- 
щи електричество. Като загово- 
рихме за сгради, Както те, така и 
единиците, са идентични с Войски- 
те и съоръженията на противника. 
Когато унищожих една постройка, 
за голяма моя изненада, Въпреки 
доста ефектния Взрив, тя не се 
разпадна. Просто стана моя. Усе- 
щате ли липсата на логика? 

По отношение на Въздушното 
пространстВо имате на разполо- 
Жение Кораб, Който Води подкреп- 
ления; самолет, Който подобно на 
Въздушната атака В Worms 
Armageddon, стоварва ракети Вър- 
ху лошите; метеоритни дъждове и 
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т.н. За да отбият номера, 

производителите са ВъВели 
и ресурси. Те са два вида - злато и 
research points. Чрез първите стро- 
ите Кулите, чрез Вторите ъпгрейд- 
Вате сградите. 

Мисиште В играта са еднооб- 
разни и скучни. Общо двадесет и 
дВе на брой с една и съща цел - 
унищожение на противниковата 
база. Преди Всяка има филмчета за 
по 3-4 секунди, Кошто меКо Казано 
са ужасни спрямо сегашните стан- 
дарти. Графиката на State ог Маг 
до известна степен “гъделичка” 
окото - терените са изпипани доб- 
ре, единиците са детайлни. Еножи- 
нът на играта поддържа и доста 
добри ефекти. Единствено облаци- 
те са дразнещи и от тях на момен- 
ти няма да Виждате нищо. Но хуба- 
Ва графика игра не прави. 

Ако/Като Ви омръзнат мисиите, 
може да се пробвате и В мултипле- 
пър, В Който участват цели двама 
играчи. Избирате между осем типа 
игри, Всяка от Които се различава 
от другите по нивото на труд- 
ност. Например, докато В първата 
имате на разположение само ос- 
новните единици, В последната из- 
ползвате цялата налична армия. 

ТоВа е от мен по отношение на 
State ої Маг. Вече разбрахте, че 
става Въпрос за някаква странна, 
недоизпипана и безсмислена стра- 
тегия, В Която е наблегнато пре- 
димно на безцелния екшън. 

Владимир Тодоров 
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Статиите за ретро игри нямат за 
цел да Ви Вкарат В депресивна нос- 
талгия. Нито пък искат да Ви убеж- 
дават, че трябва да играете нещо 
друго, а не именно Diablo | или Оиа- 
ке Ш: Теат Агепа. Те са просто неб- 
режен поглед В миналото и главно- 
то, което може да се извлече Като 
полза от тях, е поуката за това 
Кое превръща една игра В Класика, 
независимо от нейната графична 
система и хардуерните изискванџа. 


слепително синя планета. 
НякакъВ Космически Кораб се 
засилва Към нея. Малко по- 
Късно става на пух и прах на повър- 
хността. След това няколко раз- 
ноцветни топчесто-Космести съ- 
щества се измъкват от руините 
на Катастрофата, оглеждайки се 
плахо наоКоло. После става ясно, че 
старшината им (също Като тях, но 
с брада) е бил заловен от друг топ- 
чест, само че това се случва на не- 
известно място. Един от Корабок- 
рушенците се Води нещо Като ге- 
рой на групата и тръгва нанакоде, 
помахвайКки на останалите. 
Толкова за историята - бих Ка- 
зал даже, че е предостатъчно инт- 
родукцията да представлява прос- 
то няколко анимирани Картинки В 
комбинация със заглавния екран и 
надписа “Ригу о! the Ештез". В Ha- 
чалото става ясно, че попчовците 
се наричат фюрита, а главният ге- 
рой ще да е Фюри (освен то- 
Ва fury преведено на българс- 
Ки означава хала, фурия, 
ярост). 
Оттук до екшъна няма: $ 
много – прешракват се две ` 


А 


зе 
=“ < 
менюта - за избор на език и 2, 


«А 


евентуално продължаване 


на стара игра. Става дума за ар- 
Кадна игра, В Която имате за цел 
да преведете главния герой през 
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препятстВията на нивото. Всичко 
това В режим 320х200 с 256 цвята, 
гарнирано с ЕМ-музика и отКъслеч- 
ни семпли. Рисунките на отделни- 
те предмети и елементи обаче са 
работени по стандартния за онова 
Време метод - пиксел по пиксел и 
правят от графиката тоба, Ко- 
ето дори днес си изглежда Ка- ~ 
то произведение на изкуството. 

Първото, Което разбирате 
от началните нива, е, че Фю- 
ритата, с Които се играе, 8 дейс- 
тВителност са четири Като Всяко 
от max има различно специално 
умение. В нивото, обаче, по Всяко 
Време присъства само едно от тях 
и движите именно него. Може да се 
прави смяна измежду останалите 
Всеки път, Когато героят е стъпил 
на твърда земя. 

Що се отнася до уменията им - 
зеленото Владее тарзанските из- 
пълнения с Въже (джунгла style); 

Жълтото стреля по гадовете с 
малки и големи огнени Кълба; 
синьото си пада плувец Като 

наред с това трепе мор- 
(2 ските гадове; червеното 

то яде чупливите стени 

и гранитни блокове и по 
този начин пробива прохо- 
ди. На някои от нивата може да иг- 
раете само с определени Фюрита, 
Което именно прави играта инте- 


ресна, тъй Като приблизително eg- 
накви мисии предполагат Коренно 
различни системи за минаване. 
Тръпката е 8 остроумните пъзели, 
с koumo ще се срещнете из нива- 
та. Те ще Ви Карат да се борите с 
разни ръчки, движещи се гранитни 
блокове, да дърпате Камъни и 
~ т.н. 

Цялото игрално Време е 
разделено В светове, а те от 
своя страна са от по 10-тина 
нива. Запазването на състоянието 
на играта става автоматично и е 
Възможно само В моментите между 
дВа свята и това означава, че по- 
трудните нива могат да Ви скъсат 
нервите, докато ги преборите. 

Ригу of Ше Furries е френска uz- 
ра. Издадена е през 1993-та година 
и РС-Версията е накакво странно 
явление, останало почти незабеля- 
зано покраш няколкото епизода, из- 
дадени за Всевъзможни Видове 
Атіда-машини. За РС ми е извест- 
на само тази, а по-интересното е, 
че производителите Kalisto не са 
поместили никаква информация за 
играта на сайта (www.kalisto.com), 
при положение че там има няколко 
меб-игри, които макар и много noO- 
елементарни и с различна идеоло- 
гия, отново разказват за разни 
случки с Косматите типове. 

Георги Пенков 
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Кой каза че в Р5 Мата ще 
пише само за PlayStation? 
Вместо отговор на този ри- 
торичен въпрос - прочетете 
статията за това какво по- 
казаха Microsoft на първото 
истинско публично предста- 
вяне на Х-ВОХ. 

И още избрахме Warriors 
of Mght 6 Magic за игра на 
броя заради позабравеното 
напоследък удоволствие от 
простите неща във видео иг- 
рите. На всичкото отгоре 
конкуренцията този пыт на- 
истина се изложи - вижте 
ревютата на Blade и Star 
Wars: Demolition. 


Ивелин Г. Иванов 


ALONE IN THE DARK 4 
БЕЗ РС ВЕРСИЯ, МАЙ 


Infogrames обявиха на тазгодиш- 
ното изложение Milia 8 Кан, че Alone 
in the Dark: The New Nightmare, из- 
Вестна още kamo Alone in the Dark 
4, ще се появи и В PlayStation2 фор- 
мат. Първоначално играта беше 
планирана само за PlayStation. Засе- 
га няма новини относно евентуал- 
но РС издание. 


ELECTRONIC ARTS 
ЩЕ СА ИЗДАТЕЛ НА 
QUAKE |! ЗА PS2 


Electronic Arts потвърдиха офици- 
ално, че именно те ще са издател 
на дългоочакваната PlayStation2 
Версия на Quake Ш, Кръстена Revo- 
lution, както за Европа, така и за 
Щатите. Вече е определена дори 
дата през март за европейската 
премиера. Очаквайте предварите- 
лен преглед В следващия брой. 


THE WORLD IS МОТ\\ 
ENOUGH 3A 

РЦАХ ЗТАПОМЕ - ЧАК 
ПРЕЗ АВГУСТ 


Премиерата на PlayStation2 Bep- 
сията на The World Is Мо! Enough 
отново беше отложена, този път 
за август 2001 година. Новата иг- 
ра няма почти нищо общо с PSX иг- 
рата със същото заглавие и е да- 
леч по-близка до РС Версията, съз- 
дадена с енджина на Quake ||. 


ИЗДАВАТ 
“РЕКОРДИ НА ГИНЕС” 
във ВИДЕОИГРИТЕ 


Гейминг организацията Twin Са- 
laxies си е поставила за цел да из- 
даде Книга с най-добрите резулта- 
ти, постигнати при Видео игрите и 
флиперите. По техни сВедения 90 
момента са събрани над 1200 стра- 
ници. 


Ма и and Ман 
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Warriors of Might & Magic ви дава точно това, което очаквате от всяка игра — много 
забавление без особено напрежение. Но да не ви заболи глава от толкова много "arcade". 


оже би е добре да започна с 
М кратко уточнение по 

термина агсаде (“аркаден”). 
Ако ли пък сте тотално наясно с 
него, просто пропуснете първия 
абзац. Първоначално “Arcade” са 
били КръщаВвани залите 
с монетни игрални ма- 
шини. Не, не става Въп- 
рос за ротативки и no- 
кер автомати, а за 
Всевъзможните panu- 
та, “галактики” и “ту- 
палки”, В Които поВече- 
то от нас (8 Крехка 
младенческа Възраст) са инвести- 
рали неведнъж и два пъти Всички- 
те си джобни. Една подобна игра 
безспорно трябва да има лесно yn- 
равление и елементарни правила, 
защото иначе никой не би похарчил 
половината си пари, докато разбе- 
ре Как Всъщност се играе. Това е и 
причината определението “агсаде” 
обикновено да се приписва, незави- 
симо от платформата, на игри, Ко- 
ито разчитат именно на такъв тип 
управление и правила. 

И след Като приклочихме с об- 
разователната част, две думи за 
моето странно на пръв поглед ре- 
шение да избера именно Warriors of 


ЖЖЖЖ 
ЖЖЖ 
жжжжж 
жжжжж 

300 

1 


www.3do.com _ 


Might 8 Magic за игра на броя. Ще 
започна с това, че напоследък ни 
продъниха ушите с приказки за иг- 
ри, Всяка от koumo трябваше да 
бъде “единствена по рода си", “ис- 
тинска революция В жанра”, “най- 
добрата игра праве- 
на някога”... ? Бла- 
бла-бла! След Като, 
обаче, Въпросната 
игра Все пак Вижда- 
ше бял сВят, рано 
или късно Всички 
разбираха, че: а) 
слуховете за нейно- 
то Величие са силно преувеличени; 
и 6) това не е точно игра, а по-сКо- 
ро техническа демонстрация. Кол- 
Кото и сантимен- 
тално да Ви звучи - 
Къде остана добро- 
то старс Време, Ко- 
гато игрите разчи- 
таха повече на чис- 
momo удоволствие 
от самата игра? В 
Края на Краищата, 
какво ме интересува каква е разде- 
лителната способност или Колко 
са Кадрите за секунда, Когато 
Всичко е толкова сухо и скучно? 
След Като си заредих играта и 
изгледах доста приличната начал- 
на анимация, изведнъж усетих, че 
съм Вече леКо напрегнат. НиКога не 
съм обичал игрите с безкрайна обу- 
чаваща част, със сложно управле- 
ние или пък с твърде дълго интро. 
Все пак това е игра, а не универси- 
тетски Курс! Нужно ли е да си на- 
пъваш главата до пръсване поне 


час преди най-после да се Впуснеш 
В игра? ОсВен това мразя, а пред- 
полагам тоба Важи с пълна сила и 
за Вас, Когато една игра ме Кара да 
се чувствам Като баВвноразвиващ 
се. И не ми казвайте, че не Ви се е 
случвало... :))) 

Е, навлизането ми В Warriors of 
Мао Мадс беше точно Каквото 
би трябвало да бъде - неусетно и 
мигновено. Преди да се замисля Ве- 
че се носех из тунелите на подзе- 
мията и сеех смърт сред пълчища- 
та чудовища, дръзнали да заста- 
нат на пътя ми. После по същия не- 
усетен начин се сдобих първото си 
по-сериозно оръжие – бойна брадва, 
Която се появи В ръката ми с ефек- 
тна анимация. Накрат- 
Ко, след не повече от 
15 минути се чувствах 
изцяло В свои Води и 
Всичко, което ми оста- 
Ваше бе да се наслаж- 
давам на удоволствие- 
то от играта. Трябваха 
ми близо два часа, за да 
се отКъсна за пръв път от нея. 

С Всичко тоба искам да Кажа, че 
без да блести с особена оригинал- 
ност Warriors of Might&Magic ти да- 
Ва Всичко онова, от Което толкова 
много игри се нуждаят напоследък - 
Възможността просто да “поджит- 
каш” без да си Късаш нервите или 
пък да се напрягаш В измислянето 
на гениални стратегии. Не, не ис- 
Кам да Кажа, че Всички игри трябва 
да са такива. Но нека Все пак не 
забравяме, че освен Всичко и дори 
преди Всичко игрите са забавление. 


В новата интерпретация на поредицата Episode 1 определено няма нищо ново. За 
съжаление и този пет става дума за игра, направена много повече с цел личната облага 
на създателите 0, отколкото удоволствието на потребителя. 


Вно прословутият Episode 1 
Я е глътнал твърде 

много пари. Историята на Ви- 
деоигрите едва ли познава такова 
безогледно изцеждане на КонКре- 
тен лиценз. То не бяха Episode 1: 
The Phantom Menace, Jedi Power 
Battles, Star Wars: Racer (ga He ce 
бърка с Episode 1: Racer за PC u 
N64) и бог знае какво още. Пробле- 
мът е, че Всяка една от тези игри 
изглежда “недопечена”. Все нещо 
няма да е Както трябва - я графика- 
та, я Камерата, я самата идея. При 
толкова заглавия, изстреляни на 
“автоматичен огън” за по-малко от 
година и половина, най-логичното 
обяснение е - опит за правене на 
лесни пари. 

В светлината на Всичко това 
попада и Star Wars: Demolition. Да си 
Кажа честно, още заглавието леко 
ме притесни. В Края на Краищата 
интригата В Star Wars никога не се 
е Въртяла оКоло разрушението. 
После разбрах, че играта се разра- 
ботва от |ихойих, автори на 
Vigilante 8 - игра, В Която цялата 
интрига се Върти точно оКоло раз- 
рушението, и нещата си дойдоха 


по местата. 
издател Activision 
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За какво разрушение става Все 
пак дума? Преди ВсичКо неКа напра- 
Вим уговорката, че действието на 
Star Wars: Пето оп се развива В 
света на предишната, а не на нас- 
тоящата Star Wars трилогия. В 
центъра на събитията е някакъв 
гладиаторски турнир, организиран 
от самия Jabba The На! – онова слу- 
зесто зелено чудовище с против- 
ния навик да си похапва жаби, дока- 
то принцеса Лия седи В скута му, а 
Хан Соло украсява стената му В 
дълбоКо замразен Вид. Та Въпросни- 
ят Хатянин (Както го бяха превели 
на български на Времето) е събрал 
бойци от цялата галактика, които 
да премерят сили на арени, пръсна- 
ти на няколко различни планети. 

Сред съперниците ще срещнете 
стари познайници (Като ловеца на 
глави Боба Фет например), Както и 
принципно непознати индивиди, ko- 
ито до болка напомнят на герои от 
първите три филма. Може би мом- 
четата om |ихових отново са 
сметнали, че това е страхотна 
идея. Аз се почувствах измамен. 
Все едно, че ме бяха поканили на 
коктейл с обещанието, че там ще 
срещна Кари Фишър, Харисън Форд 
и Марк Хамил, само за да се окаже 
после, че Всъщност става Въпрос 
само за техни имитатори. 

Преборих се с още няКолКо мъг- 
ляви менюта, за да се Впусна най- 
после В дългоочакваното разруше- 
ние, Което заглавието така нед- 
Вусмислено обещаваше. Избрах да 
Boga битката от името на някакъв 


СКапуоКър-Соло хибрид. За старто- 
Ва арена пък предпочетох пясъчна- 
та планета Татуин. Онова, Което 
последва, ме остави дълбоКо озада- 
чен. 

Всъщност идеята е проста. Ка- 
то начало си представете един 
сравнително голям площад, осеян 
тук-там със странни постройки, 
за koumo така и не разбрах дали 
представляват. Този площад Всъщ- 
ност е Вашата арена. По нея са 
пръснати различни бонуси и муни- 
ции, които се Възстановяват на 
определен период от Време. От- 
там нататък идеята е да унищо- 
жите своите противници с цялата 
огнева мощ, с Която разполагате. 

Поџграх известно Време без яс- 
ната идея какво точно се случва и 
защо то става точно така и пос- 
ле отегчен до смърт смених персо- 
нажа и арената. Уви, ефектът бе- 
ше поразително същият, макар то- 
зи път да се сражавах с шестмет- 
ровото чудовище, Което за малко 
не схруска Люк В “Завръщането на 
Джедаите”. Последва същото без- 
смислено меле, от Което някой то- 
Ку отпадаше по причини, Които та- 
Ка и не ми се изясниха. 

Бих искал да намеря поне няКоя 
добра дума за тази игра, но, уви, 
това е свръх силите ми. Не знам 
само Кога най-после създателите 
на Видеоигри ще разберат, че и 
най-популярната фасада не е дос- 
татъчна сама по себе си, за да 
прикрие очевадната липса на све- 
жи идеи. 


| 4: Зад това странно заглавие се крие игра, която като нищо би могла да 
| Ў. открадне поне малко от славата на станалия вече прословут Syphon 


\ ~, 


~ Filter. Дали не става въпрос за поредната бездарна имитация? 


ад това на пръв поглед стран- 

но заглавие (не е име на нов 

пластичен заряд, нито пък от- 
дел от британското разузнаване) 
се Крие игра, Която Като нищо би 
могла да открадне поне малко от 
славата на станалия Вече просло- 
Вут Syphon Filter. Втората добра 
новина е, че В случая определено не 
става Въпрос за поредната бездар- 
на имитация. 

Отначало бях леКо разочарован. 
Историята на С-12 определено не 
блести с оригиналност - В недалеч- 
но бъдеще Земята е окупирана от 
извънземни, Които Вместо да си 
цапат ръцете с “Жалките земля- 
ни”, предпочитат да изтребват 
местното население с помощта на 
армии от роботи. Не знам дали 
точно това е най-изтърканият clo- 
жет В историята на Видеоигрите, 
но със сигурност е поне В челната 
тройка. Още при първите наколко 
сцени от самата игра обаче граду- 
сът на настроението ми отбеляза 
значителен скок В положителна по- 
сока. По-Всичко си личеше, че С-12 
определено не е правена Колкото 
да се отбие номера. 

Като графика спокойно би могла 
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да съперничи на тежката артиле- 
рия В жанра - Мета! Gear Solid, Ото 
Crisis и, разбира се, гореспомена- 
тия Syphon Filter. Всичко е изцяло 
триизмерно - от моделите на 
сградите през пръснатите по ули- 
ците неизползваеми превозни сред- 
ства до фигурите на чудовищата и 
естестВено на самия главен герой, 
един от най-опитните бойци на 
земната съпротива. 

Камерата е сВободна и следи 
нашия човек В типичен Tomb Raider- 
стил. Предвидена е и гледна точка 
от първо лице, Която значително 
подпомага прицелването от разс- 
тояние. Главният герой има Вгра- 
ден лазерен Визьор В лявото си око 
и Когато преминете В тази гледна 
точка, екранът придобива Вида на 
Компютърен дисплей, Което доста 
ми напомни за двете части на Тер- 
минатор. Авторите на играта Ве- 
роятно са сериозни фенове на Въп- 
росната sci-fi Класика. Нямам пред- 
Bug безогледна Кражба на идец. 
Става Въпрос по-скоро за сходна 
атмосфера. 

И Като си говорим за атмосфе- 
ра, С-12 определено има с какво да 
се похвали. Освен Купищата дреб- 
ни, но иначе адски Важни за цялос- 
тното усещане детайли, играта 
може да се похвали и с почти пер- 
фектни звукови ефекти и наистина 
Впечатляваща музика. След не по- 
Вече от петнайсетина минути по 
улиците на полуразрушения град на 
бъдещето Вече бях тотално погъл- 
нат от ставашото на екрана. 


Управлението определено е едно 
от най-добрите, Кошто съм опит- 
Вал В Жанра. Възможностите на 
Dual Shock-a са използвани Кажи-ре- 
чи 100%, Като дори Вторият стик 
е Впрегнат В работа, разпределен 
за Нее |оок-а. Лично аз съм леко pa- 
зочарован от липсата на някакви 
допълнителни дВижения Като пре- 
търкулване, сКоК-Кълбо или Каквото 
там се сетите, защото дори Кога- 
то нямат пряко отношение Към 
геймплея, тези “екстри” безспорно 
добавят допълнителна тръпка Към 
екшъна. Всъщност нашият герой 
може да се Катери и да премества 
предмети (обикновено метални koH- 
тейнери), но само на определени 
места, Което В повечето случаи не 
говори добре за дизайна на играта. 

Като ВъВ Всеки друг екшън и 
тук оръжията определено играят 
Ключова роля. В основната за игра- 
та гледна точка от трето лице 
действа автоматично прицелване, 
Което Върши много добра работа 
дори В сцените с двама, трима и 
дори повече противници. Базовото 
оръжие - странно изглеждащ хиб- 
рид между обърнат сърп и нож за 
кашкавал, не ми допадна осо- 
бено, но това си е моето лично 
мнение. 

Накратко С-12: Final Resistance 
разполага с ВсичКо необходимо, за 
да се превърне В сериозен хит. Съ- 
ВетВам Ви да хвърлите поне един 
поглед на тази игра, независимо 
от личните си жанрови предпочи- 
тания. 
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Невероятна З0-касапница за Playstation 2 от създателя на 
Resident Ем и Ото Crisis Шинджи Миками 


Ве неща привлакоха Внимани- 

ето ми Към тоба предстоя- 

що заглавие от Вече застра- 
шително набъбВащия PS2 каталог - 
графиката и името на главния ди- 
зайнер. Под графиКа В случая нямам 
предвид точно КачестВото, а по- 
скоро цялостното усещане. Konko- 
то до автора, това е Шинджи Mu- 
ками, бащата на сериите Resident 
Evil и Ото Crisis. 

В Рем! Мау Сгу на вас са пада 
ролята на Данте, син на легендар- 
ния демон Спарда, защитил хората 
от Силите на Злото повече от 
2000 години преди началото на нас- 
тоящата история. Данте е наполо- 
Вина демон, наследил сВръхчовеш- 
Ката сила на своя баща, но и уязви- 
мостта на своята майка - обиКно- 
Вена земна Жена. ЕстестВено, не- 
говата мисия е да застане отново 
на пътя на Мрака. 

Сигурно Вече се досещате, че 
действието на Devil Мау Cry едва 
ли ще се развива сред разцъфнали 
поланки. Играта ще бъде издържа- 
на 8 перфектен готически стил с 
Всичките му там мрачни замъци, 
Влажни подземия, спиращи дъха 


Витражи, пълнолунни нощни пейза- 
жи, гробища и Като цяло Все неща 
от репертоара на мистър Едгар 
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Геймплеят ще след- 
Ва типичната екшън/ ; 
адвенчър формула В cb- із Зад 
отношение 80/20 В 
полза на действието. 
Гледната точка е близ- 
ка до тази от Ото Crisis 
2, но този път с далеч 
по-изобретателна Камера. 
От пърВото Кратко филмче 
от играта не става особено ясно 
какви точно допълнителни умения 
ще притежава Данте, нито пък 
Колко богат ще е арсеналът му. В 
общи линии нашият главен герой 
демонстрира любимото си оръжие 
- автоматичен пистолет, на фона 
на Който Оезеп Еадје-а на Лара 
Крофт изглежда Като недохранено 
сираче. 

Все пак предполагам, че и този 
път няма да се размине без хладни 
оръжия, просто защото са далеч 
по-ефектни, макар и не толкова 
ефективни. Като познавам любов- 
та на японците Към хиперболите, В 
главата ми Вече се Въртят мисли 
за меч с чудовищни размери. 

В графично отношение Оеу! Мау 
Сгу изглежда ще остане Вярна на 
Вече изпитаната формула на игри- 
те от типа на Resident Evil- пред- 
Варително нарисуван фон плюс 30 
обекти. Дали това решение е В 
Крак с Времето? Подобни статич- 
ни фонове безспорно създават усе- 
щането по-скоро за декори, отКол- 
кото за жив, променящ се свят, а 
това може В сериозна степен да 
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притъпи реализма В 
играта и нейната ат- 
мосфера. От друга 
страна предварително 
д нарисуваните фонове - 
Хе Д са далеч по-богати на 
— 7 детайли и безспорно no- 
Красиви. Освен тоба, с 
малко изобретателност и 
постаВени на подходящото място 
тримерни обекти, може да се пос- 
тигнат наистина чудеса и досе- 
гашните демо Клипове от Аопе п 
The Dark 4 са безспорно доказател- 
ство за това. 

Нека не забравяме също, че Ми- 
Ками сан е истински майстор на 
детайлите. Екипът на Рем! Мау Cry 
обещава такива “дреболии” Като 
полюшващи се от Вятъра пердета, 
свещи с потръпващ пламък, 3am- 
решваши се Врати и т.н. Освен mo- 
Ва графичният енджин на играта 
ще поддържа динамични сенки. 
Обяснено с думи прости, това “за- 
гадъчно” словосъчетание означава, 
че сенките които хвърля Всеки дВи- 
жеш се или статичен обект, ще се 
променят В зависимост от източ- 
ника на светлина, т.е. ще се сКъся- 
Ват или удължават, ще се дефор- 
мират и т.н. 

Предполагаемата дата на пре- 
миерата е доста дискутирана 6 
момента, но почти сигурно е, че 
играта ще излезе до Края на тази 
година. Повече информация при пър- 
Ва Възможност. 
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Вох на Microsoft = Хардуерен профил 


Графичен процесор 


Допълнителна 
поддръжка 


Аудио Канали 256 


Гейм портове 


Х- і - 
СРУ 733MHz Pentium базиран 
CISC процесор 


Памет 64МВ 


250МН2 МУФА чип на Nvidia 


Полигонен порядък 125 m/sec (милиона за секунда) 
Максимална раздели- 1920х1080 


2-5х0\/0 ROM, 

8СВ хард диск, 

8МВ тетогу сага 
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Компанията на Бил Гейтс пробива и на пазара за конзоли, като шансовете за успех са 
съвсем реални. С РС-хардуер и супер лицензи - дали дните на Playstation 2 са преброени? 


На 6-ти януари, по Време на Кон- 
ференцията ICES 8 Лас Вегас, Бил 
Гейтс лично демонстрира официал- 
ния, окончателен дизайн на новия 
Х-Вох и неговия геймпад. Това беше 
първият физически допир с финалния 
и работещ X-Box извън Microsoft, 
поради Което решихме да отложим 
ргеміем-то на МипсН`$ Oddysee. Лич- 
но мистър Скалата, Кеч звезда от 
WWF, асистира на Бил Гейтс Във 
Вълнуващото начинание. Microsoft 
за пореден път демонстрираха мо- 
зък плюс мускули, макар за това да 
бяха необходими цели дВама души. 
ТоВа Кратко шоу беше Кулминация 
на грижливо подготвяната и майс- 
торски осъществена (а Вероятно и 
доста скъпоструваща) рекламна 
кампания, чиято единствена цел 
беше да убеди, че “каквото и да 
стори чичо Бил, Все е хубаво”. 

Иронията настрана, Х-Вох се 
оформя Като сериозен съперник на 
царстВащия засега В света на koH- 
золите PlayStation 2. Защо? Като 
начало Конзолата на Microsoft раз- 
полага с осезаема преднина на ни- 
Во хардуер. Няма да се Впускам 6 
пространни (и досадни) анализи и 
ще Ви помоля просто да приемете 
думите ми на доверие. Ако ли пък 


чак толкова Ви се иска да задълба- 
Вате, намерете си броя с предста- 
Вянето на PS2 и сравнете данни- 
те. Само погледнете тактовата 
честота на централните процесо- 
ри и факта, че В единия случай 
(PS2) говорим за RISC, а В другия за 
CISC процесор. 

Накратко, Когато се появи на 
пазара, Х-Вох ще бъде безспорно 
Ферари-то на Конзолния пазар. До- 
тук добре, но историята на Видео 
игрите ни учи, че тоба далеч не е 
достатъчно, за да осигури успеха 
на една платформа. Решаващите 
Козове са В общи линии три - стра- 
хотни игри, страхотни игри и... я 
да Видим... страхотни игри. Имен- 
но, Кой да е развлекателен хардуер 
не струва и пет пари без тях. 

Добре тогава, Кои са необходи- 
мите условия за правенето на доб- 
ри игри? Две са, този път без maù- 
тап. Първото задължително усло- 
Вие е хардуерната архитектура на 
Въпросната Конзола да позволява 
софтуерът (т.е. игрите) за нея да 
се “пишат” сравнително лесно и 
нао-Вече удобно. По този поКаза- 
тел Х-Вох има Всички предпостав- 
Ки да спечели още една звездичка. 
Като начало това е единствената 


засега Конзола с РС базиран харду- 
ер, макар Microsoft да се Кълнат 
Веднъж на Всеки дВе минути, че то- 
Ва е именно Видео игра, а не специ- 
ализиран Компютър. Така или иначе, 
В момента най-много игри се пра- 
Вят именно В РС формат, Което 03- 
начава, че голяма част от дивелъ- 
пърите на игри ще преминат доста 
бързо “на ти” с новата машинка. 

Второто необходимо условие е 
подходящата политика на собстве- 
ника на лиценза, В случая Microsoft, 
спрямо евентуалните издатели, а 
чрез max и спрямо създателите на 
игри. Може би не знаете, но имен- 
но по този параграф ЗЕСА се про- 
Валиха с гръм и трясък и това 6 го- 
ляма степен обрече на преждевре- 
менна смърт техният 32-битов 
Saturn. В същото Време, Sony, kou- 
то стартираха близо година по- 
Късно с PlayStation, направиха Всич- 
Ко Възможно да се “сприятелят” с 
диВелъпърите и да им предоставят 
почти перфектни условия за рабо- 
та и - разбира се - печалба. 

В момента Microsoft се опитват 
да направят същото. Те Вече са 
прибрали В Кожените си Куфарчета 
договори с над сто издатели и ди- 
Велъпъри на игри, повечето от Ко- 
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ито Вече работят с пълна пара по 
конкретни проекти за Х-Вох. Нещо 
повече. Използвайки финансовата 
си мощ, чичко Бил не се поколеба 
да бръкне надълбоко В джоба си и 
да измъкне под носа на другите 
платформи две от най-очакваните 
заглавия за Всички Времена, за да 
ги направи “Х-Вох ехсизме”, т.е. 
игри, които ще излязат само и 
единстВено за тази платформа. 
Първото от тези заглавия е Halo, 
очертавацата се мултиплейър 
сензация на Bungee (Които Microsoft 
просто Купиха), замислена първона- 
чално Като РС игра. Второто е 
Munch’s Oddysee, поредното тВоре- 
ние на създателите на Абе - 
Oddworld Inhabitants. Играта тряб- 
Ваше първо да излезе за РС. После 
Sony Водеха преговори да откупят 
правата изцяло за Р$2, Като неща- 
та бяха В Краен стадий и тъкмо Ко- 
гато никой не очакваше това, Бил 
и Компания взеха, та измъкнаха ma- 
зи супер апетитна хапка под самия 
нос на най-големия си Конкурент. Е 
това наистина заслужава рукоп- 
лескания! Предполагам, че само с 
неустойките, Които настоящият 
издател на играта, Infogrames, е 
трябВало да изплати на Зопу, Коц- 
то логично са поети Microsoft, мо- 
Же да се плати една значителна 
част от Външния дълг на България. 


Изглежда, че Microsoft са помис- 
лили за Всичко. И Все пак, дали на- 
истина бъдещето на Х-Вох е чак 
толкова розово? Моето лично мне- 
ние е, че през последните две годи- 
ни “the Windows guys” бяха толкова 
заети (по собствените им думи) 
“да се учат от грешките на други- 
те”, че Комай забравиха да измис- 
лят своя собстВена, оригинална 
Концепция. Така де, не Като да не 
им се е случвало и преди. Какво 
направиха те? “О-о, PS2 нама хард 
диск?! Х-Вох пък ще има!” ОКазва се 
обаче, че и до ден днешен дори ба- 
щите на проекта не са съвсем на- 
ясно, Как точно ще бъде използван 
този хард диск. Специалист от ин- 
дустрията, пожелал да остане ано- 
нимен, сподели насКоро пред списа- 
ние ЕОСЕ, че според него хард дис- 
Кът е там, просто за да може Вър- 
ху него да се инсталира Версия на 
Windows. Нищо чудно, нищо чудно. 

Мога да продължа още доста В 
тоя дух. “GameCube на Nintendo ня- 
ма да има DVD драйв, на Който да 
се гледат филми?! Х-Вох пък ще 
има!” “PS2 нама да поддържа dial-up 
модеми?! Х-Вох пък ще поддържа и 
dial-up, и Кабелен модем от самото 
начало”. 

Малкото избраници, имали щас- 
тието първи да пипнат чисто но- 
Вичкия Х-Вох, са останали със сме- 
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сени чувства. Като начало Конзола- 
та на Microsoft е Видимо по-голяма 
от PS2 и Dreamcast. Обяснението 
на Х-Вох екипа е, че хардуерът на 
машината изисКВа сериозно захран- 
Ване, Което пък изисква простран- 
ство и солидно охлаждане. Злите 
езици пък подхвърлят, че Microsoft 
просто не искат под телевизора 
на потребителя да има място за 
още една Конзола. И ако подобни 
забележки могат да минат за несе- 
риозни, то приликата между гейм- 
пада на X-Box и този на Dreamcast 
е меко Казано объркВваща. Приблизи- 
телно същата форма и разположе- 
ние на стиковете и бутоните, 
плюс ова Кажи-речи идентични 
“спусъка”? Какво е това - пъзел 8 
духа на “открийте десетте разли- 
ки”? Само дето разликите са по- 
малко от десет. И Все пак стран- 
но решение за безспорно най-доб- 
рия производител на РС периферия 
8 света. 

И за да не Ви остава с погреш- 
но Впечатление - Х-Вох е наистина 
добра машина. Заглавията, Които 
се задават за нея също изглеждат 
доста, доста апетитно. Въпросът 
е - ще успее ли Х-Вох да намери Все 
пак своето собстВено лице? Или 
ще Влезе В историята Като първи- 
ят Компютър, опитал се да мине за 
Видео игра. 


Интернет и още... 
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Аман от дървени и недоизпипани екшьни. А началото беше толкова обещаващо... 


ее зле да започна с уговорка- 

та, че съм голям фен на едно- 

именния филм с Уесли Снайпс 
и умерен почтитател на едноимен- 
ния Комикс. Затова ми беше най- 
малкото интересно, що за игра ще 
излезе от това. Фактът, че по 
Blade работят именно Hammerhead 
- хората, които направиха чудеса с 
Раузтапоп-Версията на Quake 2 - 
само наля още масло В огъня. 

Първите сКкрийншотоВе не изг- 
леждаха никак зле. Вярно, телосло- 
Жението на плейстейшънсКия 
Блейд ми се Видя твърде напомпа- 
но, дори на фона мистър Снайпс... 
Друго ме разтревожи повече - беК- 
граундът на Въпросните скрийншо- 
тоВе с нищо не намекваше, че все 
пак става Въпрос за история, Коя- 
то доста разчита на мистиката и 
окултното. Картинките спокойно 
можеха да са от Fighting Force 2 или 
пък от МК: Special Forces, да речем. 
На тях се мъдреха учудващо едно- 
образни сКладове с наКатерени ед- 
но Върху друго палета и тук-там 
по някоя метална Врата. 

След КратКо затишие изведнъж 
се оказа, че Ваде е Кажи-речи го- 
това и се се разтършувах Като 6e- 
сен, за да си я намеря. В една прек- 
расна Вечер сложих заветния диск 
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В сивата машинка и зачаКах трес- 
Каво да се извъртят наколкото до- 
садни начални екрана. Наречете ме 
максималист, но Като начало аз се 
бях подготвил за една, ако не 
убийстВена, то поне прилична на- 


чална анимация. Вместо това ед- 
но екранче, Което поразително 
прилича на обложКата на играта. 
Ей ти едни стотина хиляди долара, 
спестени от и без друго не особе- 
но тлъстия бюджет, заделен за 
проекта. 

Момчетата от Hammerhead Все 
пак бяха решили да се отсрамят с 
по един Кратък Клип с ингейм-ен- 
джина (графичната програма, из- 
ползвана за самата игра) преди 
Всяка от мисиште. Да нарека Въп- 
росните “Клипове” интригуващи, 
ще е силно преувеличено. СКипнах 
още първия от тях с едно трескаво 
натискане на хикса и зачаках да Bu- 
да какво ли ми готВи самата игра. 
Индустриален сКлад с накатерени 
едно Върху друго палета и тук-там 
по някоя метална Врата. Сигурно си 
спомняте (тези, Кошто са гледали 
филма) за умопомрачителния екшън 
В Кланицата, превърнатата 6 дис- 
Котека? Реших да пораздвижа убие- 
ца на Вампири насам-натам, току 
Виж сме срещнали и някой Вампир. 
“Този пич Блейд не само изглежда 


Като Кеч-звезаа, ами и се движи съ- 
що толкова дърВено”, си рекох. 

Тръгнах бесен да намеря няКой 
нещастник, на Когото да си го из- 
Карам. О-паа, ето я и първата жер- 
тва. Извадих най-елементарния пи- 
шов с наџ-обикновените патрони и 
– бум-бум - с два изстрела Видях 
сметката на досадника. Това ли 
беше Всичко?! Затичах се и на бър- 
за ръка светих маслото на още ня- 
колко... Всъщност Какви точно са 
тия? Картинката беше толкова 
грозна, че да ги нарека “движещи 
се чучела” би било адски незаслу- 
жен Комплимент. После Взех та 
свих за един ъгъл и... При самото 
“свиване” камерата ме изгуби от 
погледа си! Икак сега да се 
ориентирам? “СВиВането зад ъгъ- 
ла” ми отне има-няма две минути. 
Аха да си отдъхна и от мрака из- 
никна нещо. Казвам “нещо”, защо- 
то още преди да успея да го иден- 
тифицирам, то Взе ча ми Вида 
сметката! Ей тъп на, с същата ^e- 
Кота, с Която аз светих маслото 
на първия гад, Който ми се беше из- 
пречил В играта. 

О-х-оо, бос, Казах си аз. Преџг- 
рах мястото на няколко пъти, пре- 
ди да осъзная “бос, ама друг път!”. 
Това беше наџ-обикновен редови 
гад, само че Въоръжен с нещо Като 
автомат. Много ми се иска да Кажа, 
че оттук нататък В играта Всичко 
тръгна по мед и масло. Уви, пова би 
било най-долна лъжа. Извъртях още 
три-четири нива, след Което за- 
хвърлихдиска. Накратко - тази игра 
не заслужава парите Ви. Още по- 
малко - изгубеното за нея Време. 


| ечелбане на сценарий. - акте по-горе, 
о пишете QSWW 

ааа - Кули 

sea hawk - боунус живот 

Буру - ракети 

fastfire - бърза стрелба 

firefast – охнехвъргачка? 


Sub-Zero 
Click to view details 
Right-click for options 
Satisfaction: "***" 


Ниво Polar Zone: изиграйте нивото Land of Invention u изпълне- 


те първите си задачи. След известно Време президентът ще 
Ви дари с Възможността да си отворите Polar Zone theme park. 
Ниво Arabian Knights: Изиграйте нивото Polar Zone и изпълнете 
няколко от задачите. Президентът ще Ви информира, че Arabian | : : пари 

Knights скоро ще се отвори за Вас, но само ако си изпълните за- `Стоейки близо до въоръжен противник, на- 


В Конзолата на сървъра (само на 
него могат да се пишат пароли) на- 
пишете sv_cheats1 за да активира- 

те следните Кодове: 

спапде!еуе! (име на нивото – Нају/ 
Assault...) – сменя нивото 

ітриіѕе101 - получавате $16,000 
діуеѕрасемеароп амр - дава снайпер (4-6) 
sv_gravity <число> - Нагласяне на гравитацията (-999 до 999999) 
зу ат - Включва Ашо-Ат (Само при снайпери) 

give меароп_ (Име на оръжието) – Взимате даденото оръжие 
да! гтах 0 - Виждате и стреляте през стени 

91 гтах 3600 - Връща стените В нормалното им състояние 
с! юпмагдвреей 999 - уВеличава скоростта Ви при ходене напред 
с! БасКзреей 999 - уВеличава скоростта Ви при ходене назад 
с! ѕідеѕрееа 999 - увеличава скоростта Ви при ходене настрани 


дачите до Край. Трябва да сте подготвили и екип, за да се тиснете “Forward”, + “Punch” 

справите със задачите. ‘Jump? и “Crouch” докато сте ВъВ Въздуха. 
Златни билети: Определени персонажи ще Ви предизвикат и Докато тичате, Punch, Когато сте близо 
ако ги победите, ще спечелите 2 златни билета. до противника: 

Как да спечелите тренировъчна зала: изпълнете първата за- “Crouch”, наляво, Както сте Клекнал, + 
дача В Land of Invention и ще се появи Възможността да пост- “Punch” 

роите тренировъчен център, Където ще тренирате персонал. “Left” или “Right”, после напред + 

Как да построите лаборатория: изпълнете първата задача 6 “Punch” + “Punch” + “Punch” 

Land of Invention, Както по-горе u ще имате Възможност ga Ha- “kick” + “Kick” + “Kick” 


емате учени, Които да откриват нови неща за парка Ви. Стоейки до опонента, “Forward” + “Kick” 


= PISMO OT VEREN FEN 2 


EMSAN KOE 
0 tetter == 
Хо EUT ----- – 


УМИРАИ ТРУДНО! 


Здравейте, РС Mania! 

Не от скоро бльскам едни екшънчета. Тези екшънче- 
та са Unreal, Quake, Half Life. Мен ме Вълнува Въпросът: 
защо за да убиеш някой, трябва да го стреляш много?! 
Защо ако уцелиш скина В Краката три-четири пъти, 
умираш?! И защо създателите на тези игрички не са ги 
направили така, че ако уцелиш противника В главата с 
един Куршум, той да е на оня свят?! 

Огс Воу 


Блъскай, Orc, блъскай! ТВоят Въпрос ВълнуВа геймъ- 
рите от поколения и Все още няма еднозначен отго- 
Вор. Не си прав, че няма игри, В които с един изстрел 
да можеш да ликвидираш противника си. Такива са 
Project 1..1. или Мо One Lives Forever, т.е. В гейм-индус- 
трията е ясно различима тенденцията да се реагира 
адекватно на това питане. Ами бляскавият Коментар 
В Unreal Tournament, Който гласи “Headshot”, ако цъф- 
неш противника 6 главата?! Но замислял ли си се Кол- 
Ко скучно щеше да бъде, ако реалният Живот с него- 
Вата суровост и директност се пренесе и В екшъни- 
те?! Готините престрелки, Които са типични за Ком- 
пютърните и Кино екшъните, крият чара си именно В 
това, че е значително по-трудно да унищожиш гадове- 
те - така ти се гарантира по-дълго забавление! 


ЛИРИЧНИ ОТКЛОНЕНИЯ 


Здравейте! Искам да напиша нещо за Вас: 
Кои са най-добрите, Кои са звездите, 
по Кои най-много си падат жените, 
Кои могат с писане да правят пари, Всички се сещате, 
РС-тата, нали! 
LUBO BEAST <аг_аге @gbg.bg> 


“Ако протегнеш ръце Към звездите, няма да оста- 
неш с шепа Кал.” 

(Лио Бърнет, автор на рекламите 

на Marlboro – бел.ред.) 


КОНЗОЛНИ РАДОСТИ 


Здравейте РС Мата, имам почти Всички броеве, Ко- 
ито са излизали до момента, но откакто започнахте 
да пишете за Конзоли, започнах да Ви ставам Все по- 
голям почитател. Единствената ми Критика е, че Кон- 
золната рубрика се пише само за Раузаюп 1 и 2, и тъй 
Като тази рубрика се Води от ИВелин Г. Иванов, това 
писмо е предназначено до голяма степен до него. ИВо, 
защо пускаш материали само и единствено за Конзоли- 
те на Sony до момента, нима нама и други такива. He- 
Ка те запитам още нещо не заслужават ли заглавиа 
Като Shenmue, Code Veronica, Мігороііѕ, Jet Grid Ratio, 
Ecco и още много хитове на Sega u Nintendo твоето 
Внимание и място на страниците на РС Mania. Иво, 
много ми е интересно да науча мннието ти за това 


Коя конзола от ново поколение има най-голям шанс да 
спечели, Което можеш да направиш 8 следващия брой 
на РС Мата. Много успехи! 

ИВайло Коралски <dulgia33 @һоітаі!.сот> 


Здравей, Ивайло! 

Ще ти отговоря съвсем откровено на Въпросите. 
Още В този брой сигурно Вече си забелязал, че има 
статии за X-Box, новото оръжие на Microsoft. За Кон- 
золите на Nintendo и Sega не пиша поради простата 
причина, че на практика тези Конзоли имат маргинал- 
но значение. А тъй Като мястото е ограничено, пред- 
почитам да се Концентрирам Върху по-добрите загла- 
Вия за най-продаваната конзола. С това ти отговарям 
и на следващия Въпрос - В рубриката PS Мапа се пи- 
ше само за най-новите игри за PlayStation, така че по- 
старите заглавия остават пренебрегнати, а по-нови- 
те... за по-новите четеш В следващия брой! :) 


ТЕОРИЯ НА КОНСТАТАЦИЯТА 


Здрасти, маниаци 

Не си мислете, че ще започна да Ви хваля. Както 
Всяко друго списание и Вие си имате своите силни и 
слаби страни. Аз не съм човек, Който си Купува само 
едно списание, 8 Което е Вманиачен. Купувам Всички 
български списания, защото Вярвам, че Всеки има kak- 
Во да научи от другия. Няма перфектни, няма аутсай- 
дери, има само такива, Които могат да станат едно- 
то или другото (тъй де, от тях си зависи). 

Много хубаво, че уВеличихте страниците, така no- 
Вече игри ще станат известни нам. Относно самите 
страници обаче имам Какво да Ви Кажа: 

1. Ако можете да гланцирате страниците, това не 
само ще Ви придаде по изискан и западен Вид, но и ще 
направи списанието по-стегнато. 

2. Пишете по-Весели и разнообразни статии. Поня- 
Кога насред статията ми писва и Ви захвърлям (все 
пак списанието е Вашето Книжно Аз) с предлог, че ще 
го прочета после. 

3. Дизайнът на страниците е малко постен. 

Засега чао от мен 

Ragman (луд фен на SACRIFICE) <rnikolov @kai.bg> 


И ние сме на мнение, ue В Конкуренцията на пазара 
оцелява по-добрият и този, Който се учи от грешките 
си u е иновативен. Сега Конкретно по Въпросите ти: 

1. Всички западни списания използват за производ- 
ството си технологията “ролен офсет”, Която пък от 
българските Компютърни списания използва единстве- 
но РС Мапа. :-) Все пак съдържанието е по-Важно, а по 
отношение на него можеш сам да направиш сравнени- 
ето при първа Възможност. А що се отнася до само- 
то съдържание... 

2. ... то не може Винаги да ти се струва интригу- 
Ващо. Защо? Ами много просто - за да ти хареса и за- 
интересува един текст, трябва и играта да е хубава 


ШЛ ________________ 


и най-Важното, да ти хареса лично на теб. Иначе, ec- 
тестВено че ще ти се стори досадно изреждането на 
голи факти и описанието на особеностите на играта. 

3. Представи си РС Мапа с един по-разхвърлян (раз- 
нообразен?) дизайн, Което може би означава Крещящи 
цветоВе и несиметрични дизайнерски решения. Може 
би трябва да направим анкета сред читателите... 


РЕТНАМЗЛАЦИЛ 


Здравейте РС Mania, 

Пиша Ви по повод статията на Вашия Колега Георги 
Панаџотов за играта Тгапз. Направо Казано тя е нула. 
Как може да обърнете такова малко Внимание на Вто- 
рата българска игра. Та Вие Въобще не сте Вложили ни 
Капка заинтересованост Към ревюто. Аз лично съм 
Възмутен от начина, по Който сте описали например 
развитието по Време на играта – “Пуцате наляво, ny- 
цате надясно, от Време на Време си Взимате health 
pack +30% и ако не Ви писне за половин час, довършва- 
те играта за отрицателно Време.” - благодаря за доб- 
рите похвати, Които сте използвали... 

<ипспепсо Бо Фуаћоо.сот> 


Здравейте, 

Казвам се Ясен Филипов. Заедно с моя Колега и при- 
ятел Петър Съмналиев написахме музиката и подбрах- 
ме и обработихме звуците на TRANS. Нека първо да 
спомена, че наистина съм трогнат от оценката, осо- 
бено що се Касае до нашата част. Благодаря за това. 

И Все пак бих искал да доуточня някои неща, за Ко- 
ито става Въпрос В статията. Там се споменава, че 
няма стъпки, няма експлозии и т.н. А това не е Вярно! 
Вярно, че накои звуци са тихи, но това не е случайно. 
Нямате си представа иначе Каква Какафония щеше да 
бъде. Да не забравяме, че играта използва наложилия 
се на пазара engine Miles Sound System на Rad Game 
Tools - че има 3D позициониране на звука и Когато не- 
що избухне по-надалече, естествено, че експлозията 
ще е доста тиха. Относно стъпки, двигатели и т.н. не 
знам дали сте забелязали, че В опциите за звука има 
настройка за броя на звуковите Канали, т.е. КолКо зВу- 
Ка едновременно може да просвирва миксерът на игра- 
та. Ако сте ги оставили на default, може би наистина 
се губят, защото оръжията и говорът имат по-голям 
приоритет при смесването. Пуснете си 32 Канала и 
пробВайте пак! 

Основната цел на това писмо е една молба, с Която 
се обръщам Към Вас. Много ще съм Ви благодарен, ако 
се съгласите да ми пращате Всякакъв feedback, който 
евентуално бихте получили от Ваши читатели относ- 
но играта. Интересно ми е да Видя Как се Възприема. 

Пожелавам Ви успехи, популярност и т.н. :) 

С уважение: Ясен Филипов 


ш 


Я. 


Изключително радостно е, че появата на новата 
българска игра TRANS предизвиква такъв отклик. Ос- 
нователните Критики се приемат, а Виновниците ще 
си го понесат. :) А 

РС Мапа 


Всички, чиито писма бъдат публикувани, получават 
безплатен Комплект батерии “TOSHIBA ALKALINE ” по пощата. 


а 1 &% 2 а е = 
Ako не сте ни изпратили адреса си, направете го по e-mail или ааш ша 


ни се обадете 8 редакцията. Лесно е :-) София, Бул. "Джеймс Бау ел. 682 081, 687 562 


О СОМЕ LINTAS SWING COMMUNICATIONS 


мор > | 
КУ. 210 Bonen 1 
. Counter-Strike 

. Brood War 

. Red Alert 2 

. НЕА 2001 

. Unreal Tournament 

. Quake Ill: Team Arena 

. Diablo 2 

. Tony Hawk’s Pro Skater 2 
. Need for Speed 5 

10. Under Fire 


pl E 


со со со UO PF оо N ~ 


1. Counter-Strike 721 
2. Red Alert 2 382 
3. Diablo 2 259 
4. Brood War 247 
Б. Tony Hawk’s Pro Skater 2 182 
6. FIFA 2001 147 
7. Monkey Island 4 132 
8. Quake 3: Team Arena 126 
9. Project IGI 107 
10. Colin McRae Rally 2 91 


И през този месец безспорният 
лидер В Класацията е Counter-Strike. 
Някакси тази игра се превръща В 
нещо толкова нормално, че едва ли 
някой се е съмнявал В първото ù 
място. Клубовете Inferno и Неадоћ 
организираха през изминалия месец 
отново турнири, В koumo премери- 
ха сили най-добрите. 

Brood Маг, Вечният Втори, не 
помръдва. Това еднообразие изг- 
лежда Крайно тревожно - определе- 
но заприличва на психично изкривя- 
Ване! След близо две години на Вър- 
ха единствената що-годе сВвястна 
Конкуренция е Kingdom Under Fire - 
първата Корейска игра. Фентъзи 
сюжетът и Комбинацията между 
RTS и ВРО е свежа глътка Въздух В 
очакване на Warcraft |. 

Delta Force: Land Warrior отпада 
от Всички Класации, а Tony Hawk's 
Pro Skater 2 продължава да набира 
скорост. Quake 1: Team Arena през 
този месец е с две места по-надо- 
лу, Като Unreal Tournament Възвръ- 


Мата Т ор 10 


ща позиции - пето място. 

В читателската Класация има 
няколко съществени разместванџа, 
като те са В долната половина - 
да не сте си помислили, че няКой е 
забравил поне за миг Counter- 
Strike?! Невероятно силен пробив 
прави Топу Намкз Pro Skater 2, като 
през този месец гласовете за него 
са със 100 повече! Другата новост 
е появата на Project IGI – новото 
предизвикателство за Counter- 
Strike, Което Въпреки липсата на 
мултиплейр печели ли, печели фено- 
Ве! :)) 

Клубове, Които участват В на- 
ционалната Класация, са: Виртуа- 
лен сват, Клубове Неадоћ, Матри- 
цата, Сан Марино, СйуГап, Lan 
Game, РС Мапа и други. Ако имате 
Компютърен Клуб и искате да 
участвате 8 Тор 10, свържете се с 
нас чрез е-та!: 

redakcia Фрстата.Ьд 


РС Мапа 


ЗА ПЪРВИ ПЪТ В БЪЛГАРИЯ 


Игри за Sony PlayStation под наем 


PlayStation 


PlayStation 


Само срещу 3 лева - магазин РС Mania на пл. "Славейков" 9 (безистена), 


Над 150 заглавия за Sony PlayStation! Конзоли и голямо разнообразие от 


аксесоари за тих. тел. 986 68 58. 


И още: Безплатна доставка за цялата страна и поръчки по интернет на РС и 


PSX игри. За информация: www.pcmania.bg или на тел. 986-40-84 


всеки петък от 7.30 Enter 


новата рубрика за маниаци 


орещо 
|: афе 
квгоком 


=. 
МАМА 


софия 


Неадо# Gaming Club 
ул. "Стефан Караджа" 76, 
тел: (02) 9875408 
Diablo 

бул. "Христо Ботев" 46 
тел: (02) 9867471 

РС Мата Club 

ул. "Люлин планина" 16 
тел: (02) 513608 
fun.club 

ул. "Ye 


Студентски град, блок 16 
Тпе Сап 


а ул. Кравеник 


тел: (02 


Я 
еморостната: мрежа от гей nG ве в София 
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Пловдив _ ЖР Тракия (во за.142), sya. Шемицееттемари № 188. 
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Зали, Които продават РС Мапа: — HBG 


Бургас: ж.к “Славейков” (до бл. 59 и 60) 

Бургас: ул. "Вардар" №1, (под Ритуалната зала) 

Пловачв: ул. “Петко Д. Петков” №12 

Пловдив: ул. “Александър Батенберг” №3 

Пловдив: ул. “Костаки Пеев” №5 

Пловдив: ул. “6-ти септември” №188 | 

Пловдив: ж.к. “Тракия”, бл. 142 У КУ 

С. Загора: бул." Цар Симеон Велики” №108, ет.2 | ПВО у 

Монтана: ул. "Иван Аврамов" №9 | 

София: ул. "Чумерна", М29, срещу СМГ и: 

София: — Ж.К. "Гео Милев", ул. “Калина Малина” №12 

София: Ж.К. "Славия", бул. “Цар борис Ш” №128 

София: Ж.К. "Надежда" 3, бл. 319, Вход Ж 5 бр. - 20 часа интернет достъп 

София: Ж.К. "Лозенец", ул. “Крум Попов” №64, срещу 4 РПУ З бр. - 40 часа интернет достъп 

София: Ж.К. "Младост 1А", бл. 509 (зад Вход А) 1 бр. - 100 часа интернет лостъп 

София: бул. "Д. ЦанкоВ" № 26, срещу парк-хотел "Москва" 

София: бул. “СКобелеВ” М240 (ул. “Люлин планина”) ГОЛЯМАТА НАГРАДА 

София: ул. “Опълченска” №41 А 

София: ж.К “Емил Марков, бул. “Петко Тодоров" №66 

София: бул “Цар Борис” №23, търговск комплекс “Никроад” 
Ако сте гейм Клуб? Какво по-логично от тоба да печелите Като 
продавате пълната гама от броевете на РС Мапа. За целта Вие 
Купувате 30 избрани от Вас бройки (с диск или без) от Вече излез- 
ли броеВе на списанието и получавате безплатен стелаж. 

Освен тоба: ползвате пълната търговска отстъпка - 30%, Впис- 
Same Ви Като наш разпространител В списанието. 
Още геймъри ще научат за Вашия Клуб. Побързайте - телефоните о 
за Контакт са: (02) 987-47-19, 986-38-19 : : 


www.interbgc.com 


Internet Service Provider 
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дез, Ла се забавляваме ЗАЕДНО! 
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телевизор Sharp 


- 54 ст екран 

- хипербанл тунер 
- 99 канала 

- таймер 


Награлите ше се теглят лиректно по ЕВРОКОМ на 
15.03.2001г. в прелаването "Горешо кафе" 
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Преносима Външна памет под 

формата на Ключ 

Как Ви се струва идеята на КлЮ- 
чодържателя наред с Ключовете 
да имате нанизани 16-64МВ 
памет под формата на ус- 
тройство с размер, Който 
е малко по-голям от този 
на стандартния Ключ? Мо- 
же да Ви изглежда Като 
чиста проба фантасти- 
ка, но е факт, че Компа- 
нията Agate Technologies 
(www.agatech.com) предлага описа- 
ното по-горе удоволствие на цена, 
която Варира от $70 до $200 8 за- 
Висимост от Капацитета на flash- 
паметта. Устройството работи 
със стандартен USB порт и единс- 
тВеният недостатък е, че преди 
да започнете да движите из града 
с него, трябва да предупредите 
познатите си да инсталират драй- 
Верите. 


Microsoft отива на съд 
заради ХВох 


Оказва се, че хората от 
Microsoft отново не са преценили 
правилно маркетинговата си стра- 
тегия и този път Вероятно ще се 
наложи да платят голяма сума за 
правото да ползват марката ХВох. 
Оказва се, че името е било регист- 
рирано от друга Компания Във Фло- 
рида, при това занимаваща се с 
обучение по електронен път. Місго- 
зой похарчиха доста пари за рекла- 
ма на XBox, Което означава, че няма 
да се откажат лесно от името. Раз- 
бира се, това ще коства на софтуер- 
ния гигант поредната тлъста сума. 


Panasonic напъхва 32МВ 
6 стандартна дискета 


Добрите стари 1.44МВ дискети 


София, ул. „Марагидик“ 38 
Ten.: 02/ 44 2F 22 с:02/ 44 30 89 
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Вероятно ще Възкръснат с Капаци- 
тет от 32МВ с помощта на техно- 
логия, разработена от японския 
концерн Matsushita Kotobuki 
Electronic Industries Ltd., 
познат и с името Рапа- 
sonic. През месец март 
компанията ще започ- 
не продажбите на уст- 
ропства, koumo рабо- 
тят по новата ЕОЗ2МВ- 
технология. Идеята е да 
се използва метод за опол- 
зотвораване на магнитната 
повърхност, използван при про- 
изводството на тВърди дискове. 
По този начин нормална дискета 
ще има 36-53 сектора, Вместо се- 
гашните 18 и Капацитетът на Вся- 
Ка потечка ще се повиши от 9.2 до 
27 кб. Устройството ще поддържа 
и Ѕирегріѕк-носители с капацитет 
120MB. С помощта на това уст- 
ропство има реална Възможност за 
завръщане на славата на дискети- 
те Като носител от нисък Клас. 


Gamecenter dead 

Един от Водещите портали за 
Компютърни игри Gamecenter обяви, 
че прекратява работа след прибли- 
зително 4 години присъствие В 
меб-пространството. Лошите HO- 
Вини са свързани със сливането на 
СМЕТ и ZDNet. Тъй Като ZDNet е 
собстВеник на GameSpot - един от 
основните Конкурети на Сатесеп- 
{ег – собствениците на СМЕТ са 
преценили, че не могат да си поз- 
Волят поддръжката на два сайта 


за игри, макар те да се различават 
Като функционалност и начин за 
представяне на информацията. Ми- 
Къл Браун, шеф на Gamecenter, е Ha- 
писал това В официално изявление 
по повод закриването. На http://www. 
датесещег.сот ще намерите и спи- 
cbk с хората, грижили се досега за 
доброто име на Gamecenter. 


Продаването на игри 
с рештинг М на малолетни 
забранено В Щатите? 


Малко преди затварянето си 
Gamecenter обави, че има данни за 
проектозакон, Който предвижда иг- 
рите, маркирани В Щатите Като М 
(mature), да станат недостъпни за 
лица под 17 години. Става дума за 
заглавия с явно насилие В геймпле- 
ия (Като DooM, Quake и т.н.), Както 
и за заглавия с еротични забежки 
(разголени мадами има почти ВъВ 
Всяка от по-новите игри и слава 
богу). Резултатите от приемане на 
закон, Който ограничава продажба- 
та на подобни игри, ще окаже 
ефект на индустрията Като цяло. 
Както Всички знаем, В САЩ пури- 
танството е Водеща мода, Вследс- 
твие на Което гейм-продукти, заб- 
ранени за малолетни, няма да мо- 
гат да се рекламират В печатни 
издания, меб-страници или програ- 
ми, чиято аудитория е представена 
предимно от тийнейджъри. По този 
начин голяма част от любимите иг- 
ри ще се превърнат В продукти със 
статут, подобен на порно-издания- 
та, които далеч нямат нищо общо 
с геймърската индустрия. Чернова- 
та за проектозакона, дело на Асо- 
циацията за интерактивен цифров 
софтуер, може да бъде прочетена В 
ПИр://датесепег.сот/Мемз/Пет/Соп! 
10,4,0-5225 2,001. 


АВП K7 133МН2; АМО ATHLON 650; 128МВ PC133; 
15.3СВ МАХТОК /7200; 1.44 МВ ТЕАС; 

СЕЕОКСЕ2 МХ 32M AGP; CTX 17 TRINITRON .25; 
MOUSE ГОСПЕСН; 32Х TEAC; РС! CREATIVE; 
SPEAKER TEAC 260W; KEYBOARD 


ACORP ZX; CELERON 433; 64MB PC100; 

10.2GB MAXTOR; 1.44 MB TEAC; S3 TRIO/3D AGP 8M; 
15 KFC MINI NECK; MOUSE LOGITECH; 32X TEAC; 
YAMAHA; SPEAKER TEAC 80W; KEYBOARD 
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огат да бъдат изпълнени и по дадена спецификация на клиента 


fo@chelectronics.com 
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Опес! 30 игри вече 
u под Linux 


Вероятно Hama ЗО-игра, излязла 
В последните 2 години, Която ga не 
разчита на Опес!30. СъщестВуВа- 
щата система Wine, Която позво- 
лява емулиране на windows-cku при- 
ложения под Ху/пдоуув, досега не yc- 
пяваше да се справи с Въпросните 
игри поради липса на поддръжка за 
Опес!Х-модулите. ПояВилият се 
наскоро patch за Wine, създаден от 
Тапзбаттд Technologies, решава 
досегашните проблеми и позволява 
на Всеки фен на безплатната опе- 
рационна система да разцъка лю- 
бимите си игри при това без Види- 
мо забавяне или разлика В изрисува- 
нето на сцените. Самият patch е 
достъпен от http://www.transgam- 
ing.com/code.html. 


Sony става заплаха 
за производителите на 
ЕСО-дисплеи 


Наскоро Зопу демонстрира орга- 
нични електролуминисцентни (OEL) 
екрани с дебелина от порядъка на 
Кредитна Карта. Представен е 
прототип на 13-инчов ОЕ екран с 
активна матрица, Който ще Влезе 
В масово производстово приблизи- 
телно В средата на 2003-та. OEL- 
екраните на Зопу изпреварват до- 


Шш 115 рО СО 
` www.rts-hy.com 


` wwuw.rts-hy.com 
E> T == 02/97120 20 


сега познатите LCD-ma не само с 
по-малката си дебелина, а със зна- 
чително подобрени показатели за 
дебелина и Видимост при по-голям 
ъгъл. Времето за опресняване на 
ОЕ е достатъчно добро за гледа- 
не на филми, Което е проблем при 
|С0-тата, Където се получава 
ефект на замазване между omges- 
ните Кадри. Целта на Зопу е да 
създаде ОЕГ-екрани с достатъчно 
големи размери, Което ще позВоли 
производството на големи телеви- 
зионни панели. Според Тетсуо Ура- 
бе (генерален мениджър на отдела 
на Sony, развиващ OEL) пазарът на 
плоски екрани ще се увеличава 
двойно Всяка година. 


Адепда представя 
джобно РС с Linux 


Целта на Компанията с име 
Адепда е да предостави на потре- 
бителите джобни Компютри, Които 
са базирани на Linux МА OS. Това е 
модифициран Вариант на позната- 
та безплатна операционна систе- 
ма, създаден специално за гамата 
от продукти на Адепда. Първият 
носи името МРАЗ и е със следните 
характеристики: 66Мћ2 процесор, 
16MB Flash памет, 8MB ВАМ, IrDa 
(инфрачервен) порт за Връзка с 
други устройства и Вход за миКро- 
фон. Софтуерът може да бъде ъпг- 


Computer Products 
E-mail : ava@aya-bg.com 
Рћопе : 468 652 , 466 035 


INTERNET 


ЗА 6 ЛВ. НА МЕСЕЦ 
НЕОГРАНИЧЕН ДОСТЪП 
ВСЕКИ ДЕН 
ОТ 19.00 h ДО 7.00 h 
ЗА 18 ЛВ. НА МЕСЕЦ 


ПЪЛЕН НЕОГРАНИЧЕН ДОСТЪП 


рейдван при поява на нова Версия. 
ОбяВената цена е $179.00, а повече 
информация можете да получите 
от http://www.buyagenda.com 


Най-малкият робот 6 света 
размер четвърт инч 


Учени В лабораторията Sandia 
успяха да създадат най-малкия ро- 
бот, правен досега. Захранва се от 
З часовникови батерии и оперира с 
ВКЬ процесор, температурен сен- 
зор и два мотора, Които задвиж- 
Ват Колелата. Предполага се, че В 
скоро Време ще могат да бъдат 
добавени миниатюрна Камера, мик- 
рофон, химически миКросензор и Ко- 
муникационно устройство, при то- 
Ва без промяна 8 размера. Това оз- 
начва, че роботът ще може да ра- 
боти В Комбина с други подобни на 
него и да извършва сложни заня- 
тия, Като обезвреждане на пехот- 
ни мини, почистване на улиците и 
др. Интересното е, че според раз- 
работчиците минимизирането на 
размера зависи предимно от обема 
на батериите, а не от броя на фун- 
кционалните елементи. 

Георги Пенков 


ИСТИНСКИТЕ 
КОМПЮТРИ 


КОМПЮТЪР, КОЙТО НЯМА 
ДА ЪПГРЕЙДВАТЕ 2 ГОДИНИ: 


АМР T-Bird, 128 МВ РС 133, 
Motherboard Abit КТ7 UDMA 66/100, 
200 MHz FSB Processor support, 
Matrox Millenium G400 32 MB, 

HDD IBM 30.2 GB 7200 rpm 2MB cache, 
CD ROM Asus 40x, Monitor Samsung 
17" 7001ЕТ, Case Super ATX Masque, 
FDD 1,44MB Teac, KBD BTC, 

Mouse Logitech, Fax Modem Extarnal 
Acorp/ Rockwell 56.6K \/90 +flex, 
Creative Sound Blaster Live, 

Speakers Teac Power Мах ТЕТ SoundLine 


$ 1475 


PC Supp 


AMD Duron 600 MHz, 64 MB PC 133, 
Motherboard Abit KT7 UDMA 66/100, 
200 MHz FSB Processor support, 

Video Riva TNT2 16 MB, 

HDD Western Digital 10.2 GB, 

CD ROM 50x, Monitor DELL M570 15", 
Case, FDD 1,44MB Teac, KBD BTC, Mouse 


$ 682 


тел: 963-10-86, 66-91-24 
адрес: “Латинка” 40 


акар днес Всички очаквания 
Ме са насочени Към DDR 

(Double Data Rate) паметта, 
Все още има хляб и В добре позна- 
тата ни Конвенционална SDRAM. 
Ако сте решили да Купувате дънна 
платка, В момента ще Ви е изклю- 
чително трудно да се сдобиете с 
такава, Която поддържа новия DDR- 
стандарт, но не се ядосвайте - но- 
Вите (и последни, най-Вероятно) Ва- 
рџанти РС133 чипсетове на МА са 
на разположенџе. 


КМ133 


ДългоочакВаното интегрирано 
решение за SocketA (Duron, А оп) 
процесори! Това е Вторият чипсет 
В РгоЗамаде-линията - Комбинира 
Ѕауаде4 Видеоускорител с КТ133 
Контролер. Поддържа се актуални- 
ят и супербърз стандарт за тран- 
сфер на данни UltraDMA66/100 uH- 
терфейс. Дънната платка разпола- 
га и с интегрирана звукова Карта, 
но резултатите ù са по-скоро 
задоволителни. Добавете Към дън- 
ната платка един модем или мре- 
Жова Карта и получавате напълно 
оборудвана система. КМ133 за пър- 
Ви път предоставя такава Възмож- 
ност за АЙ оп/Оигоп-процесорите. 

За съжаление чипсетът не под- 
държа 133MHz шина за новите 
Athlon процесори. Засега това не е 
сериозен проблем, защото go 
1.2GHz има модели и със 100МН2 
шина, но ще ограничи донякъде Въз- 
можностите за ъпгрейд В бъдеще. 

Имате Възможност за избор 
между РС100 и РС133 ЗОНАМ-па- 
мет. Максималното Количество 
памет, Което можете да сложите 
на дъното, е 1.588 - напълно дос- 
татъчно за днешните, утрешните 
и Вдругиденшните приложения (д0- 
ри Windows 6.0 нама да може да ги 
излапа). 

Интегрираният замаде4 ускори- 
тел работи с тактова честота от 
143МНг, В режим АСР4х. Поддържа 


_ с» ___ 
им 7 CHS @ WWW. 
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разделителни способности 
до 1920x1440 и има ЗООМН2 
ВАМРАС. От системната 
памет се заделят между 8 
и З2МВ за Видеобуфер. 

Производителността му 
е ограничена поради достъ- 
па до паметта. Процесо- 
рът и Видеоускорителят си 
поделят един общ 1ОВ/$ Ка- 
нал, Който при ВисоКо на- 
товарване, големи раздели- 
телни способности, детай- 
ни текстури и т.н. е недос- 
татъчен. Тъй като Athlon е по-жа- 
ден за пропускателна способност 
от Pentium Ш, наличният капацитет 
за интегрирания Зауаде4 Контролер 
е по-малък, отколкото при РМ133 
чипсета. Донякъде двата ефекта се 
“уравновесяват” (нещата ВърВят 
по-бързо откъм процесора и по-бав- 
но откъм Видеоподсистемата). 

Според МА и 53 Graphics Зауаде4 
поддържа хардуерно ОМО-усКорение. 
За съжаление то е далеч по-лошо 
от поддръжката В АП или SiS Конт- 
ролерите. 

Ако някой притежател на КМ133 
реши, че Зауаде4 не е достатъчен 
да задоволи 30-нуждите му, той HA- 
ма да е принуден да сменя дънната 
платка, а просто може да си Купи 
Коя да е 30-Карта да я постави В 
предивдения АСР4х слот. Интегри- 
рано Видео не означава Винаги не- 
Възможност за надстройка. КМ133 
поддържа Външен АСР-слот и аКо 
той бъде зает, интегрираното Ви- 
део се изключва автоматично. 

Като цяло КМ133 е много добра 
покупка - цялостно, евтино и гъвка- 
Во решение без Компромиси В произ- 
Водителността. За да се Възполз- 
Вате от нея, ще трябва да си Купи- 
те и отделна Видеокарта, Което 
пък ще означава, че ще пропуснете 
ниската цена, но точно това е пре- 
димството на КМ133 - предоставя 
Възможност за избор и промяна на 
желанџата. 


Продават се модели с КМ133 на 
ZIDA (Ра133) и Acorp (7КММ) с цени 
около 95$ Като със 7КММ получава- 
те и 10/100МЬр$ ГАМ-Карта. 


КТ133 А 


Буквата А след името означава 
подобрение спрямо базисния модел. 
В КИЗЗА, Който поначало поддържа 
4х, нама да намерите АСР8х (те! 
наскоро довършиха Версия 0.9 на 
стандарта, но това е друга тема); 
подобрението В случая е системна- 
та шина 133МН2 ООВ спрямо npe- 
дишната 100МНг. Всичко останало 
е както при КТ133 - АСР4х, РС133 
SDRAM, SocketA. Включена е 
поддръжка само за по-новия UltraD- 
МА/100. 

ОсВен Възможността да използ- 
Вате Athlon процесори с официална 
133МН2 шина КТ1ЗЗА, има и две cv- 
щестВени предимства. Можете да 
пуснете своя 10ОМН2 Athlon с по-ма- 
лък множител и на 133MHz (от 
8x100 на 6x133 =800МН?). По този 
начин реално не надвишавате номи- 
налната тактова честота, но про- 
изводителността ще се уВеличи 
повече, отколкото между 800 и 850! 
Второто предимстово е чистото 
оВърклоКВане - същият множител, 
по-голяма шина. 

Разпространена дънна платка с 
КТ1ЗЗА е ABIT КТ7А за 135$ и Bapu- 
натът с RAID за 165$. 

Стоян Спахиев 
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Компанията Супх се славеше 

като производител на бързи и 
евтини процесори от нисКия Клас. 
Поради заКъснели мениджърски ре- 
шения обаче Компанията бързо за- 
губи пазарен дял и изостана занчи- 
телно В техноогично отношение. 
След закупуването от МА новата 
надежда се нарича Супх Ill. 

Супх придоби известност със 
своите 5x86 и 6x86 процесори. Те 
бяха Високопроизводителни и при 
това евтини. 6х86 беше пуснат В 
продажби преди около четири 
години и се оказа единственият 
конкурент на Pentium. При дадена 
тактова честота процесорът на 
Cyrix изпреварваше съответния 
Pentium. ОсВен ниската си цена и 
авангардна архитектура 6x86 npo- 
цесорите предоставят още една 
новост - по-бърза системна шина. 
ПърВият процесор с БОМНг шина е 
Intel 4860Х, пърВият със 60 и 66 
MHz е Pentium, но за първи път се 
появява шина 75МНг при 6х86Р200+ 
(150МН2). Първата 83MHz шина е 
при 6х86МХ. 

6х86 серията бе успешна за Ком- 
панията. Наследникът ù 6х86МХ 
(по-Късно преименуван на MII), Кой- 
то поддържа ММХ инструкции, съ- 
що успя да реализира известни про- 
дажби Като тактовите честоти 
достигбаха 250МН2 (РВЗЗЗ). По mo- 
Ва Време чиповете се произвеждаха 
8 заводите на ІВМ. National Ѕетісоп- 
ductor закупи Cyrix с цел да се 8%3- 
ползва от разработка им MediaGX 
(процесор, чипсет, аудио- и Видео- 
чипове накуп). Загубата на самос- 
тоятелност обаче се отрази зле на 
серията 6х86МХ - Ма!5ет! обявиха 
модели до PR433, произвеждани В 
собстВените им заводи, но те та- 
Ка и не достигнаха до пазара. 

През юни 1999 МА Купиха подде- 
лението за настолни процесори от 
Ма! ет, а малко след това и Win- 
Стр-подделението на IDT (WinChip е 


П реди да бъде закупена от МА, 


Заложете на сигурно! 


Маркова Компютърна техника и Консумативи от МТ СН5 


серия много евтини 
и бавни х86 процесо- 
ри). На инженерите 
от Супх бе даден ул- 
туматум - или да 
пуснат бързо В про- 
изводство М!+, нас- 
ледника на добре 
познатия МИ и заед- 
но с това да спазят 
развойните срокове 
на Jalapeno (Сугіх 
процесорът от сед- 
мо поКоление), или 
МА ще използват В бъдеще само 
WinChip. 

В началото на 2000-ma година 
1 бе обявен МА Cyrix Ш (В случая 

Супх е само име на процесора) 
на базата на М!+ (6х86МХ със 
Socket 370 интерфейс, 3DNow! под- 
дръжка и 12-еш). Според традиции- 
те на МИ той се маркираше с Р-На!- 
та (до 500) и работеше на по-малка 
тактова честота (до 400). Недос- 
татъкът на СупхШ, както и на npe- 
дишните Супх-и, е ниската такто- 
Ва честота, а при състезанието 
между Intel и АМО летвата Вече бе 
Вдигната прекалено ВисоКо, за да 
оцелее такъв дизайн. Процесорът 
така и не стигна до Крайния потре- 
бител. 


МА изоставиха изцяло Cyrix- 
2 технологията Като дори уВол- 

ниха разработчиците и запа- 
зиха само името (Което им струва 
стотици милиони долари... това му 
се Вика име: Цюрикс и Сайрикс). 
Вторият (и Вече достъпен дори у 
нас) Вариант на Супх Ш бе на база- 
та на WinChip?. Неговата apxumek- 
тура e на светлинни години om ma- 
зи на 6х86МХ и повече прилича на 
486 отколкото на Pentium Ш. Произ- 
Веждан по 0.18 микронна техноло- 
гия от МаїЅеті, той поддържа 
ЗрМом (без разширенията, ВъВеде- 
ни В Athlon), ММХ и има 128K кеш от 
първо ниво, но няма никаква Кеш na- 
мет от Второ. Използва Ѕоскеї370 
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както Celeron, поддържа се и от 
FlipChip несъвместими дъна. Рабо- 
ти на “много” (8 сравнение с пред- 


шественика си) мегахерци (500- 
667), а системната му шина е 100 
или 133 MHz (ако беше оригинална 
Супх-разработка, можеше да очак- 
Ваме “официални” 143 или 166). Въп- 
реки Високата си тактова често- 
та, производителността му е мно- 
го нисКа. Ако трябваше да му се 
сложи P-Rating, би отишъл няКъде 
под PR433 (за БЗЗМН2). 

Все още недостъпният трети 
3 Вариант на Супх Ш ще бъде ес- 

тестВен ъпгрейд на предиш- 
ния - просто с добавен Кеш от 
Второ ниво (64К) и подобрен произ- 
ВодстВен процес (0.15 миКрона), Ко- 
ето позволява по-Високи тактови 
честоти и по-малки разходи. Въпре- 
ки тези дребни поправки производи- 
телността му остава смешна. 
667MHz СупхШ се Класира близо до 
Кб-2 550 МН?. Ще му е трудно да 
пробие и на мобилния пазар, защото 
най-новите “Ultra Low Voltage” Реп- 
Пит Ш на Intel предлагат по-добро 
съотношение сКорост/енергия. Це- 
ната му също няма да е рекордно 
ниска, но това е единстВеното 
предимство, Което ще му осигури 
продажби В най-най-нисКия сегмент 
на пазара, Където Intel и AMD дори 
не се опитват да продават. 


Стоян Спахиев 
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ды ММ Search 


e MSNBC News 


В Encarta Enquire 


m известно Време В мрежа- 
та се носи слухът за предс- 
тояща нова Версия на Місго- 
зой-ския браузер Internet Explorer. 
Сега, Когато движа по разни web- 
страници с него, Вече мога да пот- 
Върдя мълвата, но честно Казано 
очаквах нещо повече от гледна 
точка на новите Възможности. В 
действителност Въпросът В Каква 
насока трябва да се развива един 
браузер е с повишена трудност и 
отговорът на програмистите от 
софтуерния гигант, даден под фор- 
мата на Е 6 build 2403, В никакъв 
случай не е изчерпателен. 
Признавам си, че след инстала- 
цията очаквах някакви забележими 
подобрения по самия интерфейс, 
Които да оправдаят Версията и по 
някакъВ магически начин да улес- 
нят работата. Такива обаче почти 
няма. Нещото, Което хваща оКото, 
но от моя гледна точка е почти 
безполезно, се помещава В лявата 
част на прозореца под формата на 
Колонка с няколко бутона. В тази 
бета-Версия те са пет на брой и 
при натискане отВарят различни 
страници В разширителния панел 
на Internet Explorer. Отдолу нагоре 
те са съответно: 


Size 


INTERNET 


et Explorer 6 


Column Settings 


на, Ше columns that уои would like (о make visible in this 
ег. 


Use Ше Move Up and Move Down buttons to reorder 


Моуе Шр | 
Move Down | 


ће columns. 


[Туре 

Attributes Show | 

[0 Modified 

C Comment Јоу 
| [0 Created 

| аш РИЧИ 2 z 


The selected column should be | 252 pixels wide. 


Док Сапсе! ‚| 


Encarta Enquire - енциКлопедия- 
та на Microsoft 

М$МВС - сайт за новини, общ 
проект на Microsoft и ноВвинарския 
канал МВС 

MSN Search - собствената 
търсачка, Вървяща Към портала на 
Microsoft 

My Media - интегриран media 
player с Връзка Към стандартната 
папка Му Music, различни радиос- 
танции и интернет телевизич. Da- 
Ва Възможност за търсене на музи- 
кални сайтове, но рау-Ваният В ga- 
ден момент файл спира след зат- 
Варяне на прозореца на браузера. 

Созе Рапе! – този бутон прос- 
то затваря панела 

Както Виждате и сами, хората 
от Microsoft са станали Крайно на- 
хални, уповавайки се на факта, че 
Е е стандартният бразуер за 
Всички Windows системи от 3 годи- 
ни насам. Тъй Като Към горния спи- 
сък с бутони не може да се приба- 
Вят нови, е очевидно, че хората на 
Би Гейтс се опитват да накарат 
потребителите да използват не 
други, а именно техните портални 
системи. За щастие открих Въз- 
можност бутоните да се махнат, 
макар и това да става само от за- 


бутан checkbox В Advanced Options. 

Все nak има и някои полезни но- 
Вовъведения. Когато задържите 
показалеца на мишката Върху Кар- 
тинка, се появява едно симпатич- 
но малко Каре с четири бутона, Ко- 
ито позволяват да я запишете, 
принтирате, изпратите по е-тай 
или да сложите В стандартната 
папка Му Pictures. В споменатия по- 
горе разширителен панел (този, В 
Който се появяват favourites и his- 
їогу) Вече може да Визуализирате и 
своя списък с е-та!-Контакти. Фай- 
ловият Explorer пък позволя Ва да се 
укажат Кош информационни Колони 
да се показват В списъКа с файло- 
Вете, Когато е избран Detailed View. 

Интересното е, че за няколкото 
дни активно използване, Което В 
моя случай означаваше преравяне 
на 100-тина сайта, натъпкани с 
flash, ОНМГ и други трудносмилае- 
мости неща, IE 6 не гръмна нито 
Веднъж. Дали обаче това се дължи 
на подобрения В Кода на браузера 
или на факта, че системата за изоб- 
разяване на страници очевидно не е 
претърпяла генерални промени оп 
Версия 5.5, е много спорен Въпрос. 

В този си Вид не пожелавам |Е 6 
никому. Твърде е Вероятно да загу- 
бите повече, отколкото ще спече- 
лите. Възможностите за разширя- 
Ване на функционалността на опе- 
рационната система В мрежата (с 
помощта на портали Като MSNBC) 
не бива да учудва никого. Освен 
това ми се струва, че до няКолко 
години повечето сайтове ще се 
базират на бързо налагащата се В 
момента  Назћ-технологџиа, Която 
както е известно, е разработена 
от Macromedia без никакво участие 
на Microsoft. Последното със сигур- 
ност подлудява шефовете на соф- 
туерния гигант, тъй Като подобно 
развитие на събитията неминуемо 
ще разклати монополната позиция 
на Е. 

Георги Пенков 
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не се препоръчва 
за лица под 


ека Всеки поне за малко си 
Е помисли, какво точно Кара хо- 

рата Като Стенли Кубрик да 
правят филмчета от типа на 
“Портокал с часовников механи- 
зъм” или пък други да пишат Книги 
Като “Гавра” на Ървин Уелш. 

Ясно е, че границите на “доб- 
рия” Вкус и тон са разтегливи и 
често лицемерни. Също така мно- 
го зависят от Времето и географ- 
ските ширини. СКандален беше Ме- 
рилин Менсън, такива няКога са 
били Алис Купър и Кис и Колкото и 
да ми е трудно да си го представя 
- Елвис Пресли и Бийтълс! Как се 
променя животът! 

Сега искам да Ви обърна Внима- 
ние Върху наколко флаш-анимации, 
на които попаднах тия дни В uH- 
тернет. Можете да гледате това 
нещо сВободно от ммм.идо.сот. 
Нарича се Happy Tree Friends и 
представлява филмчета с доста 
странно съдържание. Забележете, 
че дори и името е написано стран- 
но - Пее е Като дърво, а не Three 
Като трима. А основните герои 
май са трима. :) Когато за първи 
път пуснете някое от тях, ще чу- 
ете доста приветлива детска ме- 
лодийка. След това авторите от 
Mondo Mini Show ще Ви представят 
участващите В епизода един по 
един. В различните епизоди ще мо- 
жете да Видите Добрия лос, Луда- 
та Катеричка, разни мечки и много 
други дебили. Те са много добре на- 
рисувани и изглеждат доста не- 
Винни на пръв поглед. В началото 
филмчетата задължително започ- 
Ват радостно и Весело. Вероятно 
така и трябва. Представете оба- 
че как сапунената опера на баба 
Ви, поредната “Дързост и Красо- 
та", се пръвръща идиотски садис- 
тичен филм. Отвън нещо Като Bec- 
тник “Мики Маус”, да речем (та- 
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къв, май няма), а на Вътрешните 
страници пар труд” или “Още 
шок”. Изврат. 
И така малките, Весели мечен- 
ца, Катерички и други милоВидни 
твари се премятат и Веселят. Из- 
Веднъж нещо ВъВ фабулата зло- 
дейски се обръща - започват да 
хвърчат КърВища, глави и ръце. 
Примерен сюжет: Мече-супермен 
храбро спасява мъниче от смъртна 
опасност. По пътя обаче главата 
му се закача В един Клон и отроче- 
то е доставено на майка си... без 
глава. Гавра и садизъм, не на Квад- 
рат, ами на Куб. Не че не се забав- 
лявахме дълго с приятелите, дока- 
то гледахме епизоди от Нарру Тгее 
Friends, но просто чудя се какво мо- 
же да докара до такъв тотален из- 
Врат. Стичащите по черепите на 
малките жиВотинки мозъци, Кока- 
ли, подаващи се от нечия отКъсна- 
та ръка или пък стъкла и железа, 
забити В нечия глава не са доста 
често срещана гледка В нормалния 
живот. В тези филмчета обаче са. 
Особено Когато, Казвайки “нечия”, 
говора за глава на мече, зайче или 
Катеричка, примерно. Едва ли те 
са плод само на доста свободно 
Време и развинтена фантазия. Си- 
гурно причината се Крие няКъде 
между страниците. Между интер- 
нет страниците, де. 
Пък и нищо не Ви пречи и да се 
“забавлявате” през това Време... 
www.ugo.com - Happy Tree Friends. И 
не забравяйте - тези филмчета ca 
ужасни. Тъпо би звучало, аКо тръг- 
на сега да Ви обяснявам, че 6 Ин- 
тернат има и порнография, и сади- 
зом и гнусотии, защото Всеки от 
Вас знае това. Но Ви предупрежаа- 
Вам - мрежата дава някои истини 
за Живота, а той не е само цветя 
и рози. 
Орлин Широв 
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секи от нас има моменти, 8 
които иска да усети Как е 
дръпнал с наколко обиКолки 
пред останалите В познанията си 
за дадена Компютърна област. Да- 
и това ще е играенето на Оџаке, 
исането на музика, графичнияп 
дизайн, създаването на 30-аним 
ции или програмиране е Все едн 
Красноречиво доказателство с 
ногобройните демота, Кошто са 
зло на млади хора от Западна ЕВ- 
па. Част от тях Вече предста- 
ме В минали броеве. ОбикноВено 
Ва са проекти, замислени и из- 
нени от п малко на бро | 
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А = ~ 
са използвани Adobe Premiere, Adobe 
Photoshop, Adobe After -Effects и, раз- 
бира се, лидерът за тримерна ани- 
мация от среден Клас 3D Studio Мах 
6) Л Щерсен факт от работата 

маторите с Мах-а е, те НЕ 

а Вали plug-ins. За направа 

музиката е ползван старият, но 

още популярен 005-овски Fast 
sker 2. 

jöêemom на момчетата Към 

келание да прави 


CREATIVITY ZONE Æ 79 


Представете си какво би станало, ако човешкият ум и тяло бяха просто периферни 
устройства на някой компютър... 


РЈ: 


ка {РЁ 
у #/ 


umanistic Intelligence (HI) е сло- 

Восъчетанието, на Което Ве- 

че повече от два часа не мо- 
га да измисля адекватен превод на 
български, а е доста Ключово за та- 
зи статия. Става Въпрос за игра на 
думи, нещо Като преработен Вари- 
ант на добре познатото Artificial 
Intelligence (изкуствен интелект). 
Понятието (HI) се използва В случа- 
ите, Когато се говори за съзнание, 
породено от симбиотичното Взац- 
модействие, при Което човекът и 
машината са свързани неразделимо 
и съществуват Като едно цяло. Ко- 
гато преносим Компютър работи 
успешно Като част от Hl, той при- 
ема човешкия ум u тяло Като пери- 
ферно устройство и обратното. 

В Края на 60-те един тип на име 
Айвън Съдърлена (6 мометна Bu- 
цепрезидент на Sun Microsystems) 
публикува идеята за устройство, 
Което наслагва Виртуална реал- 
ност Върху нормалното човешко 
Възприятие, В резултат на Което 
се получава качествено ново све- 
тоусешане, неколкократно обога- 
тено от информационна гледна 
точка. След приблизтелно десет 
години младеж на име Стийв Ман е 
повлиян от Въпросната статия и 
започва работа по проект, Който 
има за цел постигане на нещо, Ко- 
ето нарича mediated reality (8 буква- 


лен превод - Косвена реалност). С 
помощта на система от КомпЮ- 
тър, Видеокамера и минатррен 
Визьорен екран той решава да фил- 
трира Входния Картинен поток, 
Който минава през очите на Всеки 
човек, променяйки го за нуждите на 
експериментите си. От 80-та го- 
дина досега той успява да миними- 
зира размера на апаратурата до 
големината на непретенциозни 
очила, наред с Което провежда ре- 
дица експерименти. Той открива 
десетКи приложения на устройст- 
Bomo си, наречено М/еагСат (прено- 
сима Камера), Което В по-новите 
Варианти е окомплектовано с Inter- 
пе!-Връзка и осигурява нон-стоп 
достъп до мрежата. От няколКо 
години насам Стийв успява да уб- 
лече доста последователи на идея- 
та, Които помагат за развитието 
на МеагСат. Познати са под името 
photborgs. 

С помощта на МеагСат ВъВ Bce- 
Ки един момент може да бъде u38- 
лечено статично изображение, Ко- 
ето позволява разглеждането на 
неуловими предмети, надписи и де- 
тайли от оКолния свят. Нещо пове- 
че - Ман тВърди, че запомнянето 
на лица и физиономии става много 
по-лесно, Когато те не са В движе- 
ние. Орџентировката В големи гра- 
дове също става по-лесна, тъп Ка- 


то постоянна Връзка с net-a npe- 
дотВраятВа Възможността за за- 
губване. 

Една модификация на М/еагСат 
позволява автоматично разпозна- 
Ване на физиономии, Вследствие на 
Което Към Всеки предмет В mediat- 
ед reality се закрепа Коментар, име 
или просто накаква информация. 
Вероятно с развитието на техно- 
логията ще бъде достигнат мо- 
мент, В Който с помощта на ин- 
формация, черпена от мрежата, 
към Всеки предмет от реалния 
свят ще има приКрепено интерак- 
тивно описание. 

По-нататьшната разработка 
на идеята за Humanistic Intelligence 
предвижда комбинирането на М/еаг- 
Сат със сензори по тялото на чо- 
Век - термометър, система за от- 
читане на Кръвно налягане и други 
телесни параметри. Те ще позво- 
лат автоматизирането на задачи 
Като регулиране на температура- 
та В стаята според състоянието 
на тялото или алармиране на тре- 
то лице, В случай на стресова си- 
туация (например опрян В слепоо- 
чието пистолет), Когато се пови- 
шава пулсът. 

Стив Ман Вярва, че меагсат-ус- 
тройствата ще се превърат В He- 
изменна част от ежедневното об- 
лекло на човек. На опасенията, че 
разчитайки на подобен Вид симбио- 
за (Взаимодействие), човешкият 
Вид ще изостане В интелектуално- 
то си развитие, той уверено заявя- 
Ва: “От дълго Време носим дрехи, 
за да предпазим телата си от сту- 
дове. Въпреки това човек може да 
живее и без max.” 

Малко преди Края ми хрумна, че 
“човекоиден интелект” е най-точ- 
ният превод за Humanistic Intelli- 
депсе. Тонове информация по тема- 
та ще отКриете на този линК 
пир: /Лмвагсат.ога 

Георги ПенкоВ 
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Идеята на тази статия не е да хвала WinNT и Win’?K и да оплювам Улп'9Х, нито да 
ви накарам да си инсталирате някоя от тези програми. Просто има доста съществени 
пропуски в дизайна на операционните системи от гамата 9x, част от които с помощта 
на “He-Microsoft-ckn” програми могат да бъдат сведени до оптималния минимум. 

Целта на статията е чисто информативна и за това няма да се спирам подробно на 
по-сложните функции и да ви затормозявам с обяснения на ниво програмиране. 


Ти Гб Уен Раадт 
(еве Търпо те Тетово ав С СЕН 
ии 0 м | 
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Ко не се сещате Какво moy- 

но е Тазк Мападег, бързо ще 

Ви подсетя: пускате си 
Windows, чакате да се зареди, след 
Което едновременно натискате 
Ctrl+Alt+Del. Семплият прозорец, 
Който се появява, е Тазк Мападег (8 
буквален превод - ръководител на 
задачите). В тази статия ще ста- 
не дума само за системи с инста- 
лиран Windows 9х. Ако се питате 
защо, пак бързо ще Ви отговоря: 
Защото “това нещо” В Windows 
МТ/2К изглежда Коренно различно и 
предлага достатъчно добър Конрол 
Върху системата, че да не се нала- 
га на трети лица да пишат допъл- 
нителен софтуер за целта. 

Именно task тападег-ът на 
WinNT/2k е образец за подражание, 
тъй Като хВърля светлина Върху 
системната информация за зареде- 
ните програми, управлението на 
паметта, приоритета на даден 
процес, използваното процесорно 
Време и още един Куп полезни и не 
особено разбираеми за средния изег 
статистики. Това са Все екстри, 
Които В по-малките братя отсъст- 
Ваха доскоро. 

След един основен преглед на 
дванадесетте програми, които Ha- 
мерих, ще се спра на трите най- 
добри, по мое мнение. 


НЕ 


اا ا 


АНИМ Орен буен. 


Another Task Manager 
http: //аїт.іаіс.саоѕ.ії/ 


Нао-интуитивна, лесна за разби- 
ране и напълно безплатна е така 
наречената Another Task Manager, 
дала името u на настоящата cma- 
тия. Та се състои само от три 
файла с обща големина 140 Кб. АВ- 
торът ù се Казва Enrico Del Fante, 
най-новата ü Версия е 2 и Както 
Всяка програма, за Която ще стане 
дума В тази статия, може да се 
намери на СО-то Към броя. Предос- 
тава доста голям набор от мен!о- 
та и Команди, Както и Възможност 
за Контрол на охлаждането на про- 
цесора. Проста, лесна и симпатич- 
на. Всеки адекватно мислещ Wind- 
омѕ-ки потребител ще я хареса. 


Тазки 2000 
http: //www.iarsn.com/ 


И този добър софтуер не е бос 
В областта, но Вече се радва на 
Версия 2. При него доста място е 
отделено не само за 1азк-овете, а 
и на системната информация на 
ниво OS - Вид CPU, заредени и из- 
ползвани драйвери и т.н.. 

Има едно предимство пред ос- 
таналите от групата и то е, че 
даба доста подробности за мрежо- 
Ви протоКоли, адресите и имената 
на мрежовата Карта (това иначе 
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се прави от Start, Вип, написвате 
winipcfg и се чудите). Дава инфор- 
мация дори за номера на обувките 
на логнатия потребител и му пре- 
поръчва цвят на чорапите. :) Проб- 
лем е, че е платена и след Време 
започва да иска регистрация и уч- 
тиво подканя Към Uninstall. АВтор е 
Игор Арсенин, дипломиран програ- 
мист В НоВорусийсКкия униВерси- 
тет. ЯВно Арсенин е правил прог- 
рамата за Колегите си, тъй Като 
Въпреки тоновете Възможности и 
тя е сложна за обикновенџа потре- 
бител, Което я прави полунеизполз- 
Ваема. 


Атп Тазк Мападег 
http: //www.amn.ru/ 


И третата програма no стече- 
ние на обстоятелствата пак е 
руска, пак е платена и пак е с Вер- 
сия 2 (това с Версията е много no- 
Казателно, защото говори за опра- 
Вени проблеми В предишната Вер- 
сия. :) Няма да си Кривя душата - 
Атп ТМ е най-добрата мацка от 
Виртуалния фотосеанс, Който про- 
Ведох. Е, Вярно че струва 21 дола- 
ра или 240 рубли, но ако можех, бих 
ги дал (хубавите дами си държат 
цената). Засега Карам с нея и ча- 
Кам да Видя Като изтече Какво ще 
се случи. Има Вградена поддръжка 
за Windows МЕ, Което при другите 


не е указано явно. В някои отноше- 
ния се оказва по-добра и от Win'2K 
Таѕк Мападег-а. Освен Всички ос- 
танали стандартни функции, е 
Вкарано нещо крайно полезно, Кое- 
то засега не съм Виждал другаде: 


Text mode Terminator 


Който позволява убиване (kill) на 
програмни процеси, дори Когато 
Windows GUI (Graphical User Inter- 
face) Вече е сдал багажа! И - повяр- 
Вайте ми - работи много добре. 
Другите по-екзотични функции са 
прихващане на Клавиши и един на 
пръв поглед стандартен Application 
Гаипспег, Който е Въоръжен с опци- 
ята “Unload All юг New Process”. 
Ako го ползвате, може да пуснете 
игри/програми, koumo искат пове- 
че свободна памет и да им я даба- 
те безрезервно за сметка на Всич- 
Ки останали (т.е. В паметта ос- 
тава само Въпросното приложе- 
ние, а другите биват разстрелва- 
ни едно по едно). 

Като за Край наколко препоръки 
- не си слагайте Тазк Мападег, аКо 
не знаете Какво прави той, защо- 
то В тази ситуация е по-Вероятно 
да загубите нещо ценно, Което 
Вярвам не би Ви харесало. :) Ако Все 
пак инсталирате накоџ и не знае- 
те Кое Какво е по менютата, по- 
добре не се набирайте отгоре му 
от чисто любопитство. И не сла- 
гайте поВече от един Тазк Мап- 
ager - Windows гърми Като за све- 
товно и без чужда помощ. :) 

Пеню Дачев 


Консултации 
e-business 
програми 
сайтове 
награди 
хардуер 
новини 


ШЕШ) 
http://www.micmouse.net _ 
Ела В Клуба на „Микрофон и мишка“! 
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—— CLUB, 


ЕЖЕМЕСЕЧНИТЕ ТУРНИРИ 
ПРОДЂЛЖАВАТ! 


За подробна информациа: 
www.club-inferno.com 


OEE E IRIAN SUTIN OTA 


РС Мата 04/2001 


| ПЛАЩАШ -1 YA 


Anner: СОФИЯ МПАЛОСТ-1 НОВ ТЪРГОВСКИ ПЕНТЪР rten · 974-38-91 


ИГРИ 

Ниед Теат: Trial - 30 екшън 

Echelon - симулатор на изтребители 
Ducati World Racing Challenge - рали 
Evil Islands - RPG (ролева игра) 

NBA Live 2001 - МВА баскетбол (спорт) 
Outlive - стратегия В реално Време 
Sammy Suricate - екшън 

Star Wars: Battle Гог Naboo - екшън 
Summoner - RPG (ролева игра) 
Exploman - apkaga 


14 БЕЗПЛАТНИ ИГРИ 

Smack а Thief - Arcade (BlueByte) 
Deranged Вага - Flight simulation (Рауврооп) 
WZebra - Board (Gunnar Andersson) 

giTron - Sports (gltron.org) 

SokoMind - Puzzle (SokoMind.de) 

е-доп Adventures Ш - Arcade (e-game) 
Moraff’s 

MarbleJongg 2000 - Puzzle (Moraff Games) 
Alzey - Arcade (Ablaze Space) 

Dive! - Arcade (Lucid Games) 

Baroque Shooting - Arcade (Sting) 
Bluetris 2 - Puzzle (3D Energizers) 
MeteorMash - Arcade (Prophetsoft) 

Horrum - Sports (Mordred 

Atoll - Puzzle (Lucid Games) 


Екстри за Counter-Strike 
Нови Карти и ботове - 20 МВ. 


Екстри за Hired Team 
Нови Карти и редактор за карти. 


Desktop themes - Diablo 
(от Георги Панайотов) 


ПРОГРАМИ 

DirectX 8.0а 

Download Accelerator 4.3 - Увеличава скоростта 
на теглене на файлове от интернет. 

Ashampoo WinOptimizer 2000 1.1 - Оптимизира 


насглорибките на Windows. 

ROCoft CD Extractor 1.15, Build 5 - Конвертира 
аудио дискове В МРЗ фаолове. 

РаРнеемаге 7.0.3 - Криптира Вашите e-mail 
съобщения. 

Talisman 1.75 - Променя десктопа на Windows. 
ОТат Bitmap to Icon 3.1 - Ковертира BMP 
картинки В ICO (икони за Windows). 

РсаМем 2.0 - Показва графични файлове директно 
от Windows Explorer. 

AceHTML Freeware 4.21.0 - Създаване на уеб 
страници с Java applets u JavaScript scripts. 
WinBoOCt 2001 - Ускорява Windows и оптимизира 
настройките. 

Hotbar 2.2 - Променя Вашият интернет браузър с 
помощта на 37 000 скина. 

ZipCentral 3.0 - Безплатна ДР програма. 

Winstep Еш! Рак - Екстри за Windows. 

ВК ВерасеЕт 2.0 - Search u replace на тексове за 
няколко фаола едновременно. 

ЕйеЕиппе! 1.0 beta 5 - Горси и изтегля файлове om 
Napster с помощта на Вашия браузър. 

СОгип 2.1.3 - Безплатен CD плебър. 

Konvertor 2.18 - Конвертор на файлове от един 
формат В друг. Поддържа 237 графични формата. 
30 аудио,текст и Видео формати. 

Where Is И? 3.03 - Прави Каталози на Вашите 
файлове и директории. 

WinRAR 2.80 - Нова Версия на архиватора. 

Active Worlds 3.1 - Програма за Виртуална реалност 
u chat В интернет! Влезте 8 мартицата :-) 
WinAmp 2.73 Full Install - Нао-известният аудио 
плабър. 

Dirty Little Helper - ЧойтоВе, солюшъни U 
трейнери за Всички игри 


ЕВЕЕЗРАСЕ 
Meteor Studio - Безплатна програма за 


Компюптърни Клубове! Не я инсталирайте ако не 
сте Компютърен или гейм-Клуб! 


Част от програмите на СО-то се пускат през 
WindowsExplorer. 


Интернет за 


28 стотинки на час 


мм м.е-сака.Вба/рготоб ћоп 


сага 


www.e-card.bg 


C, ИГРАЕШ - 2 ЧАСА! | 


mas I‏ جد 


без диск с диск 
3 бр. 4.50 ЛВ 11.70 лв 
6 бр. 9.00 aG 23.40 лв 
12 бр. 18.00 aG 46.806 


Абонатите на РС Мапа с диск 
го получават с препоръчана 
поща или по Куриер! 


Как да се абонирате: 

- С пощенски запис на адрес: 
София 1000 

ул. Стефан Караджа №5 

за РС Мапа, на името 

на Катерина Тодорова Цанова 

- Направо В редакцията. 
Справки на 987-47-19 и 986-38-19 


София: ул. “Шишман” №31 

пл. “Славейков” №9 

ул. “П. ЕВтимий” №86 

масите на 

пл. “Славейков” 

масите на “Плиска” 
Пловдив: ул. “Гладстон” №11 

ул. “Д-р Вълкович” №4 

масите на “Главната” 
Варна: ул. “Р. Жинзифов” №14 

ул. “ИВан Аксаков” №31 
Сливен: ул. “Г. Драгомиров” №15 


На същите адреси можете да си 
закупите диск, ако не сте успели 
да намерите списание с диск. 
Цената му е 2.40 л8. Ако имате 
проблем с диска, изпратете е-та! 
на: redakcia Фрстата.рд 


ааа: панасы 


Най-добрите заглавия 
5 i < с с ръководства на български! 
Diablo 2 екшън фигури: На супер ниски цени! 
Barbarian, Diablo, Опгаме!ег $ 25 
Heroes of Might & Magic Ill . $ 19 


км $ 40 Heroes of Might & Magic Ill: 
ДИКОЛБИЙЦИ ў $ Агтадеддоп 5 Blade ........ 5 15 
; Unreal Tournament (2 CD) .. $ 29 


ДЖОЙПАДОВЕ - НАД 40 ВИДА i Немо. $19 
Microsoft КА Заба е 519 
Game Рай Р!го.................. 5 Е ТРАВ на български ...... $ 18 
SideWinder Freest 
SideWinder Dual Strike 

Logitech 
Wing Man Extreme 
Wing Man ThunderPad 
Destiny D3 ...... 

Destiny D2 
Destiny 01... 
Destiny Evolution / 
Dexxa Game Pad 
Genius Мах Ее 

* Antanas JPD131 ....... 
Antanas JPD120 
Antanas JPD110 .. 


„ Джойстици 
‚келатат алак що 1 


ЕЕ 

WingMan Joystick 

WingMan Attack . да ; 6 6 заглавия на нови 
МлпоМап Extreme : Е ~ Е t $ още по-ниски цени! 
WingMan Extreme в 30 $ 41 | > < реди а 
WingMan Іпїегсерїог................ 60 я ‹ А ¢ кн reba 
WingMan Рогсе ...................... у & 2 А 602 З 

Microsoft SideWinder у Е с Apache Havoi A ESOS 
Standard З lo he Chosen $36 $31 
Precision : ; stern Его 5 та $1 


E4 66 
AD 
NO 


tA 
© 
го 


Щаз 
ТО го б А Ого 


на невероят 
от 505! 


Unreal; Duke Nukem (3 
Total Annihilation (2 CD) 
Abe's Oddysee 


Force FeedBack P и: 2 JL ; 
Genius ; регапопа! А Е Ма 
Мах Fighter F31D ... с ; ; а! асе Of USA 
Flight2000 F12 Ее Е ; ivilization Call to Powe 
Destiny 

Quick Shot GenX 700k 
Quick Shot6222 3D 
Joystick + Joypad /М5С/ 


ВОЛАНИ - 10 каре 
Quick Shot Pro ... 
Destiny 
PC Wheel .. 
PC Force Feedback .. 
Logitech Wingman 
Formula 
Рехха .... 
FreeStyler Board (PS, PS2)... 


ВСИЧКО ТОВА И МНОГО ПОВЕЧЕ В МАГАЗИНИТЕ HA: 
ул. “ЦАР ШИШМАН” №31, тел: 02/ 986 40 84 


л. “СЛАВЕЙКОВ” №9, тел: 02/ 986 68 58 


И на тбоя 
STREET 
ще изгрее 
САЙТ! 


НапраВете си 
собствена 


страница 


безплатно 
и лесно! 


<@ттее!. пе! 


А company of MobilTel 


